



Concorra a 3 CDs 
/REBEL A5SAU 



# 4 ; 



ANO XIV - N°1 44 - R$ 4,00 





INFORMATICA E TELECOMUNICAQOES 

XXVII Congresso Nacional de 
Informatica e Telecomunica^oes 



XIV Feira Internacional de 
Informatica e Telecomunica^oes 

21 a 24 de novembro de 1994 




Os Printipais Tennis do Momento, As Maiores Ferns no Assunto ! 



Alguns palestrantes confirmados: 

- Karl Thieme (Presidente - Origin) 

A Empresa Virtual 

- Jose David Furlan (Diretor - Preview do Brasil) 
Reengenharia da Informaqao 




- Flavio Destri Lobo (Gerente de Marketing - Eden) 
Interoperabilidade - Questao Estrategica nas Redes Corporativas 



- Michel Sader (Diretor de Tecnologia - Lotus Latino Americana) 
Groupware e Lotus Notes - Uma Revoluqao na Maneira de Fazer Negocios. 



- Antonio Jose Augusto (Presidente - Execplan) 

Tecnologia V.I.A. - Acelerando o Dowsizing / Rightsizing 

Redes e Conectividade, Multimidia, Tecnologia Aplicada ao Desenvolvimento, 
Telecomunicacoes, Plataformas Tecnologicas, Gestao de Negocios, 

Banco de Dados, Realidade Virtual, Qualidade em Informatica, Analise Essencial. 

rX 

Preencha esta ficha de pre-inscri^ao e receba o programa preliminar. 



Nome 


Cargo 






Empresa 


Endereco 






Cidade 


Estado 


CEP 




Tel 


Fax 






Associado da SUCESU 


Nao Associado 




Estudante 



Desejo tambem receber informagoes sobre como expor na feira 

Envie para FAS Eventos Intemacionais- 

Estr. Miguel Salazar M. de Moraes,680 22770-33 1 - Rio de Janeiro, RJ Tel. : (02 1 ) 445-6969 / Fax: (02 1 ) 445-0303 



lnscreva-se ate 31/10 • aprovelte os descontoi! 




5 U * NACIONAL 






SU - BAHIA 



MG 



EXITO 

; CONSULTORIA EMPRESARIAL LTDA 




r.^AMoro 

Sistemas 

EDITOR GERAL: 

Renato Degiovani 

REDAQA0: 

Marcia Correa e Claudia Siqueira 

PRODUQAO GRAFICA: 

Marcelo Zochio 

CONSULTORIA TECNICA: 

Cleuton Sampaio de Melo Jr 

COLABORADORES: 

CARLOS RODRIGUES SARTI; 

LAERCIO VASCONCELOS; 

ALEXANDRE DE AZEVEDO PALMEIRA 
FILHO; 

ANDRE CALDAS OLIVEIRA; 

RICARDO FLORES; 

MARCOS SANTELLO; 

CLOVIS DUARTE; 

JOSE GERALDO ALBUQUERQUE; 

CARLOS LUIZ MARQUES CASTANHEIRAS; 
EDUARDO RIBEIRO POYART. 

ATENDIMENTO A ASSINANTESS 

EMBRASS REPR. LTDA 

Tel.: (0132)227621 - Santos - SP 

Central Assinaturas 

Jose A. Ferreira 

Tel.: (011)257-4612 

(011)258-8415 

(011)258-8358 

Nordeste 

Marcio Augusto Viana 
R. Independence, 23 - Salvador - BA 
CEP 40040-340 - Tel. (071) 241-5877 

Rio de Janeiro/Publicidade: 

Alipio Lopes Pereira Filho 

CAPA: 

MARCELO ZOCHIO 

IMPRESSAO: 

Langraf Art.Grafico 

DISTRIBUIQAO: 

Fernando Chinaglia Distr. Ltda 

ASSINATURAS: 

1 ano R$ 45,00 - 2 anos R$ 90,00 

Os artigos assinados sao de 
responsabilidade unica e exclusiva dos 
autores. Todos os direitos de reprodugao do 
conteudo da revista estao reservados e 
qualquer reprodupao, com finalidade comercial 
ou nao, so podera ser feita mediante 
autorizagao previa. Transcrigoes parciais de 
trechos para comentario ou referencias podem 
serfeitas, desde que sejam mencionados os 
dados bibliograficos de MICRO SISTEMAS. 

A revista nao aceita material publicitario que 
possa ser confundido com materia redacional. 

MICRO SISTEMAS e uma publicagao mensal 
da ENTER PRESS EDITORA LTDA.. 

DIRETORA GERENTE: 

Elizabeth Lopes Santos 

Enderego: 

Rua Lourenpo Ribeiro, 124 - A 

Rio de Janeiro - RJ - Cep: 21050-510 

Tel: (021) 230-4784/Fax: (021) 280-1086 

JORNALISTA: Dolar Tanus RS-430 



ANO XIV -N°I44- NOVEMBRO 94 



Ao Leitor 



Os programas shareware tomam-se a cada dia mais sofisticados e 
complexos. Fungoes que antes so eram obtidas via programas comerciais, 
nos dias de hoje aparecem com muita frequencia nesse tipo de produto. 

Mas, a quantidade de programas disponfveis nos BBS e empresas 
distribuidoras, inviabiliza qualquer possibilidade da pratica "ver e testar 
tudo" . Foi pensando nisso que, a partirdesta edigao, estaremos publicando 
uma pequena descrigao dos programas mais badalados, encontraveis em 
regime shareware, para que o leitor possa fazer uma selegao previa do que 
procura. e uma reformulagao na segao shareware. 

O objetivo nao e ensinar o uso dos programas, mas apenas dar uma ideia 
do assunto do qual ele trata. 

Renato Degiovani 
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Bits & Bytes 



Software para area de Finan^as 




A ADP Systems, com ampla 
experiencia em produtos voltados para 
area de Recursos Humanos e F inan 9 as 
oferecendo solu?6es tecnologicas em 
modulos integrados de Contabilidade, 
Contas a Pagar, Controle Patrimo- 
nial, LivrosFiscais e Tesouraria, este, 
seu mais recente lan^amento. 

Na sua primeira versao, o 
modulo Tesouraria executa todas 
as rotinas da area, permitindo o 
planejamento finenceiro das 
empresas. Atividades como admi- 
nistrate de caixas e bancos, 
emissao de cheques, conciliafao 
bancaria e pagamentos diversos 
sao realizada atraves desse novo 
produto. Alem disso, a ADP 
oferece aos clientes assessoria 



permanente de profissionais es- 
pecializados, suporte tecnico e 
atualizafao legal. 



Outra novidade 
implementada pela 
ADP e a leitura 
otica de codigo de 
oarras no modulo 
Controle Patri- 
monial, que agiliza 
o processo de le- 
vantamento fisico 
dos bens da empre- 
sa. Complemen- 
tada pelas ativi- 
dades de levan- 
tamento contabil e 
cotejamento, a em- 
press recebera com 
maior agilidade e qualidade a 
posicao atualizada do seu 
patrimdnio. 



BST lan?a Estabilizadores para Fax 



Facilitando o comerdo de 

materiais de construgao 

As lojas que comercializam materiais 
de oonstruqao, de pintura e eletrico 
eletronico, tambem podem utilizar o 
Prololas, software desenvolvido pela 
HQS - High Quality Services, que 
gerencia e agiliza desde o controle de 
es toque ate a comissao dos vendedores. 

O programa foi elaborado para 
atender a esses usuarios, possibilitando 
operaqoes descentralizadas mas 
controladas por uma central de dados 
consolidados. Osistema e personalizado, 
atendendo assim a diferentes ne- 
cessidadesdecadaempresa. Oprograma 
rodaemambiente DOS ou Rede, exigindo 
apenas urn PC 386. 

O sistema possibilita a visualizaqao de 
relatorios na tela, faz a integraqao da 
contabilidade gerencial e livros fiscais, 
realiza o acompanhamento orgamentdrio 
com comparativo entre compras e vendas, 
controla a demanda de mercadorias 
incluindo gerenciamento de estoques, 
pregos, contas a pagar e receber. 



Desde que comefou a ser 
utilizado para facilitar o dia-a-dia 
nas relafoes de trabalho, o fax 
conseguiu dar enorme agilidade 
na troca de informafdes. Apesar 
deste notavel desenvolvimento 




tecnologico, muitas vezes 
acontece a chamada truncagem de 
texto, im-possibilitando a leitura 
da mensagem recebida. Os viloes 
desta historia sao as variafoes de 
frequencia na corrente eletrica ou 
na linha telefonica, que ja podem 
ser evitadas com de um simples 
aparelho. Trata-se do estabilizador 
eletronico. 

Ha dois anos no mercado, a BST - 
Best Service Technology, lanfa ago- 
ra um protetor para fax com tres 
funfoes: estabilizador, filtro de 
corrente eletrica e filtro de linha 
telefonica, alem de possuir um 
centelhador que fomece protefao 
contra raios. O modelo BST 300 Plus 
pode ser acoplado a qualquer aparelho 
de fax e possui chave trivolt. 

Os estabilizadores eletronicos 
BST possuem tres anos de garantia 
e sao vendidos ao consumidor fi- 
nal ao pre 90 de R$ 60,00. 
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Bits & Bytes 

ScanNet: prote^ao anti-virus em Dose Dupla 



A Compusul esta lan?ando o 
primeiro antivirus dois em um 
do mercado. Trata-se do 
ScanNet, resultado daunidodas 
duas tecnologias mais eficientes 
na detec^ao e eliminafSo de 
virus-oNetshield, homologado 
pelaNovell Inc. como Netware 
Loadable Module, eoViruScan, 
dono de uma base instalada su- 
perior a 40 milhdes de usuarios. 
Especialmente destinado a 
ambientes de redes, locais e 
remotas, o ScanNet protege, ao 



mesmo tempo, servidores e 
estafSes de trabalho contra4200 
diferentes tipos de virus, 
incluindo suas variantes 
conhecidas. 

ALERTA 

PROGRAMAVEL 

O ScanNet possui todos os 
recursos para facilitar a vida 
do administrador da rede, 
como checar programas e 
arquivos antes de coloca-los 



disponiveis aos demais 
usudrios ou apenas uma drea 
ou volume se-lecionado pelo 
servidor de arquivos. Estes 
rastreamentos podem ocorrer 
de tres modos difefentes: Im- 
mediate e a busca comandada 
pelo console; Periodic , per- 
mite a program a^do didria, 
semanal ou mensal do 
rastreamento; e on-access, que 
executa a verifica^do auto- 
mdtica em todas as opera?6es 
de leitura/grava 9 do de arqui- 



vos. Dentre outros recursos o 
programadispoe aindade alerta 
amigdvel, que envia d esta^do 
contaminada, d tela do console 
do servidor e para uma lista 
configurdvel de usudrios. 

O ScanNetd comercia-lizado 
pelo sistema site license, ao 
prefodeRS 1.070,00 para redes 
com atd 10 nds. Todas as 
atualiza 9 des trimestrais sdo 
gratuitas durante dois anos, que 
6 o prazo de vigencia do contrato 
de licen 9 a. 




Zanthus langa UnhaZ-9000 

A Zanthus Industria e Comercio, empresa especializada em automagao 
comercial, apresenta a l inha de termlnais ponto de vendaZ-9000em plataformas 
PC. Os terminais PDV modulares Z-9000 atendem ao novo convinio da 
Legislagao e podem ser utilizados em supermercados e lojas de departamentos, 
farmacias e outros. O sistema e composto de quatro modulos: o mddulo CPU 
e um 386-DX (opcional 486), de 40 Mhz com 4 MB de memoria, floppy 1.44, 
controladoradevideocom 5 1 2KB, Super IDE, PlacaPDV com 128KBdeRAM 
nao volatil, memoria fiscal de 128 KB e fonte “Nobreakizada”; O Mddulo 
Monitor/cliente e opearador e composto de monitor SVGA de 14 "podendo ser 
color ou monocromatico; o mddulo Tectado e composto de 43 teclas, com leitor 
de cartao magnetico sem visor e display de cristal liquido (2 linhas de 16 
posigoes) e por fim o mddulo Impressor, composto por uma impressora padrao 
RS-232-C de 3 estagdes que imprime cheque, nota fiscal em folhaavulsa, citpom 
fiscal e fita detalhe com 6 modos de impressao programaveis. 



• ALTA QUAUVAVE, 

• MENOR MW VO BRASIL 

• GARANTIA TOTAL. 

• ATENVIMENTO 24 US. 

• PAGUE SOMENTE QUANDO RECEBER. 

• CAUlOGO IMPRESSO GRATIS. PEW JA 0 SEU. 

• VICAS E INSTRUtfES POR TELEFONE. 

• ACIMA DE R$ 50,00 - PAGUE COM 2 CHEQUES. 

• ATENDEMOS TODO 0 BRASIL 

• TODO 0 MATERIAL COM NOTA FISCAL. 




DISQUETES COM GRAVAQAQ: 

5 DO - R$ 0,90 
5 HD*R$1,20 

3 HO -R$ 1,60 
DESPESAS CORREIO: 

CAD A 20 DISQUETES - R$ £,SO 

PROGRAMAS BARA TODOS OS GOSTOS. 

JOQOS, aPlicativos, porno, som, etc. 



qualquer Preqo menor ao Nosso, 
NA REVISTA MICRO SISTEMAS, COBRt- 

Rua Voluntaries da Patria, 608 - Loja 12 mos e ainda damos 10 % de desconto 
Fone/Fax (051) 221-2559 FA£A jA O SEU PEDIOO 

CEP 90030-001 - PORTO ALEGRE • RS 
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ASM 86 



Frames Avulsos 

Veja como construir um sistema de refresh de imagens em modo 
256, a partir de um buffer na memoria 



Renato Degiovani 

Sempre que lidamos com imagens, precisamos definir 
areas de trabalho, para a manipulagao direta dessas 
imagens, com o objetivo de facilitar e agilizar o 
processamento. Isto se faz necessario devido ao fato de 
que, direcionar as operagoes para a memoria de video 
pode comprometer nao apenas a velocidade como o 
desempenho geral dos nossos programas. 

Por exemplo, quando vamos carregar uma tela em 
forma de arquivo, se o fizermos diretamente na memoria de 
video, podemos produzir animagdes indesejadas. Nao 
existe nada maistristedo que o usudrio “assistir” a uma tela 
sendo carregada e as cores sendo definidas em seguida. 

Como um dos principals elementos ligados a essas 
questoes visuais e o impacto que uma imagem causa ao 
“espectador”, todo processamento que fizermos para 
aumentar esse poder sera bem vindo. 0 que vou descrever, 
nesta edigao, e uma das mais velhas e conhecidas tecnicas 
para deixar o processamento visual de um programa super 
afinado. 

BUFFER DE VIDEO 

Uma boa pratica, em se tratando de modernas tecnicas 
de programagao, e trabalhar sempre com uma copia, na 
memoria, da imagem que esta sendo apresentada ao 
usuario. Isto ajuda muito a nao provocar "borroes” visuais, 
nem flicks quando da montagem de uma imagem. 

Ja estamos trabalhando praticamente no limite • da 
velocidade de processamento da nossa placa de video e 
qualquer “extra” ira certamente comprometer o resultado 
visual apresentado no monitor. 

Ao gerarmos uma imagem de forma complexa, por 
exemplo descompactando-a de um arquivo, ou produzindo 
algum tipo de efeito ou filtragem, ou ainda com o uso de 
tecnicas de montagem composta, e aconselhavel fazermos 
isso num buffer e s6 depois transferir o resultado para o 
video. A essa transference costumamos dar o nome de 
refresh de imagem. 



Como o sistema de bancos da memoria de video (veja 
edigao 140) tambem d baseado em segmentos de 64 
Kbytes, um "espelho” da imagem na tela tera praticamente 
o mesmo tipo de programagao daquele que seria necessario 
para faze-lo diretamente. 

Tambem considerando que na resolugao que estamos 
trabalhando, uma tela possui 300 Kbytes, dafolgadamente 
para definirmos nosso buffer na memoria principal e com 
isso usufruir da mais alta velocidade de processamento 
possivel. 

O REFRESH DA IMAGEM 

Bom, atd aqui foi fdcil. Vamos entao a programagao. 
Usaremos seis varidveis definidas na memdria para 
estabelecer a posigao do quadra a ser transferido para a 
tela (Origem); a posigao para onde ele sera transferido 
(Destino) e a quantidade de pixels da largura e da altura do 
quadra. 

Em resumo, definiremos um retangulo, que sera mandado 
para a tela, na posigao desejada. Por que usar variaveis e 
nao registradores? Bem, com isso poderemos com muita 
facilidade criar um processamento paralelo de animagao. 
Como? Vamos com calma, que nosso espago nao e muito 
grande... 

Se voce deu uma olhada no disco Bitmap 2, entao ja 
percebeu do que estamos falando. Esta tecnica foi usada 
na animagao dos planetas, da espada e da mascara do 
farad. Na rotina listada, nao aparece nenhum processamento 
destinado ao buffer de imagem. Se for executada como 
estd, provavelmente voce nao vera nada na tela, ou entao 
um retangulo todo borrado. Cabe a voce, como exercicio de 
criagao, colocar alguma coisa no buffer para ser visto na 
tela. 

Algumas sugestoes: use a rotina da edigao passada 
para mandar a figura para o buffer. Como eu disse, o 
processamento “para o buffer" e quase identico ao 
processamento “para o video” e nao sera nada complicado 
adaptar a rotina DISFIG. 

Ate a prdxima edigao. 
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PROGRAMA: REFRESH DE VIDEO 

; Autor : RENATO DEGIOVANI 
; Data : 20/10/94 
•MODEL small 
• CODE 
JUMPS 

INCLUDE ROT -2 56 .ASM 
jmp START 

variaveis do programa 



Segtel 


dw 0 


; Segmento inicial do buffer 


OrgPx 


dw 0 


; Coordenada 


X da origem 


OrgPy 


dw 0 


; Coordenada 


Y da origem 


DstPx 


dw 0 


; Coordenada 


X do destino 


DstPy 


dw 0 


; Coordenada 


Y do destino 


TmhPx 


dw 0 


;Largura da 


figura 


TmhPy 


dw 0 


;Altura da 1 


Eigura 



inicializagSo — 

START: 

mov [Endlix] , OFFSET Lixo 

temporaria 

mov ax,cs 

segmento de 

add ax, lOOOh 

segmento 

mov [Seglix],ax 

add ax, lOOOh 

segmento 

mov [Segtel],ax 

procedimento principal — 
MENU: 

mov [Paper] , 0 

call CLS 

mov [OrgPy] , 10 

mov [OrgPxj , 10 

mov [DstPy] , 20 

mov [DstPx], 20 

mov [TmhPyj , 10 

mov [TmhPxj , 20 

call FRAME 

call GETKEY ,-Ea 



jmp RETDOS ;Retorna ao DOS 

rotinas de apoio 

FRAME: 


mov 

canto 


bx, [DstPy] 


;Calcula o enderego do 


mov 

destino 

call 


di, [DstPx] 
LOCCUR 


; superior esquerdo do 


mov 


[Endvid] , di 


z Enderego 


mov 

call 

call 


[Banco] , dl 

SETBAN 

VIDEO 


; Banco 


mov 

canto 


bx, [OrgPy] 


;Calcula o enderego do 


mov 

origem 

call 


di, [OrgPx] 
LOCCUR 


; superior esquerdo da 


mov 


si.di 


; SI=enderego 



;Apaga a tela com a cor 0 

;Linha 10 
;Coluna 10 
;Linha 20 
;Coluna 20 
;10 linhas 
;20 colunas 



era uma tecla 



/Apontador da area 

; Usa o proximo 

; 64 Kbytes como 

; temporario de dados 
.'Define o proximo 

;como buffer de tela 



mov 


bx, [Segtel] 


/Calcula o segmento 


correspondente 




mov 


dh, 0 




mov 


ax, lOOOh 




mul 


dx 




add 


bx, ax 




mov 


ds,bx 




mov 


di, [Endvid] 




mov 


cx, [TmhPy] 


/Quantidade de linhas a 


transferir 




FRAM0: 

push 


cx 




mov 

linha 

FRAM1: 


cx, [TmhPx] 


/Quantidade de pixels numa 




mov 


al, [si] 


/Pega um pixel 


inc 


si 


/PrSximo enderego 


jnz 


FRAM2 ; Overflow de segmento? 


add 

estara 


bx, lOOOh 


/Proximo segmento (SI 


mov 
FRAM2 : 


ds,bx 


zigual a zero 


mov 


[es :di] , al 


/Coloca no video 


inc 


di 


/ Prdximo enderego 


jnz 


FRAM3 /Overflow de banco? 


inc 


[Banco] /Proximo banco 


call 
FRAM3 : 


SETBAN 




loop 


FRAM1 ;Transfere mais urn 


mov 


ax, 640 


/Salta para o inicio da 


proxima 

sub 


ax, [TmhPx] 


/linha 


add 


si, ax 




jnc 


FRAM4 ; Overflow de segmento? 


add 


bx, lOOOh 


/Proximo segmento 


mov 


ds,bx 




FRAM4 : 
add 


di,ax 




jnc 


FRAM5 /Overflow de banco? 


inc 


[Banco] /Prdximo banco 


call 
FRAM5 : 


SETBAN 




pop 


cx 


/Faz as prSximas linhas 


loop 


FRAM0 




call 

ret 


SEGDADOS 




;Calcula urn endereco 


no video/buffer de tela, a 


partir 






;do registrador BX = 


linha e DI = coluna 


LOCCUR : 






mov 


ax, 640 ;Tamanho total da linha em pixels 


mov 


dx, 0 




mul 


bx ;Multiplica pelas linhas 


add 


di , ax / Soma 


com a coluna e com o Carry 


adc 


dx,0 ;da multiplica^io 


ret 






Lixo : 
db 


255,255,255 
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10 Pale Volume KPacote com 10 CD's) 
10 Pak Volume 2(Pacote com 10 CD's) 
3D Body Adventures 
Aegis Gardian 
Aladdin and his Lamp 
Aldus PhotoStyler 
Almanaque Abril 
Art Gallery(Microsoft) 

Battle Isle 2 

Beethoven 9th SymphonyfMicrosoft) 
Bookshelf 94(Microsoft) 


Cica Windows lnfoMagic(3 Cd's) 
Cinemania 94(Microsoft) 
CorelDraw 4 
Critical Path 
Dinossaurs(Microsoft) 

Doom 

Dracula Unleashed 
EncartalMicrosoft) 

Exploring Ancient Architecture 
Great Naval Battles II 
Hit the Road - Sam & Max 


HomeWorid Gateway II 
INCA II 

Indiana Jones & Fate of Atlantis 

Iron Helix 

Lost in Tine 

Mad Dog McGree 

Mad Dog McGree II 

Mayo Clinic Pharmacist 

Mega Race 

MozartlMicrosoft) 

Musical Instruments(Microsoft) 


Myst 
OutPost 
Police Ouest IV 
Privateer 
Ravenloff 
Rebel Assault 
Return to Zork 
Shubert(Microsoft) 
Sim City 2000 
Strike Commander 
TFX 


The 7th Guest 
The Day of the Tentacle 
The JourneyMan Project 
The LawnMower Man(Game) 
Tie Fighter 
Ultima VIII 

Who Shot Johnny Rock 
Windows V3.1 

Word & BookShelflMicrosoft) 
Works for Windows(Microsoft) 
World Atlas 


Microsoft e marca registrada da Microsoft Corporation 










SHAREWARE 



A partir desta edigao, apresentaremos uma breve 
descrigao dos principals programas (nacionais e 
estrangeiros) disponfveis no mercado, em regime 
shareware ou de dominio publico. 

ENVISISON PUBLISHER 

Negrito, italico, es- 
calonamento e rota- 
cionamento sao ape- 
nas alguns dos re- 
cursos deste excelente 
programa de editoragao 
eletronica para DOS. 

Ele permite ainda 
controle completo 
sobre blocos de texto, 
colunas, alinhamento e justificagao. 0 texto pode ser 
digitado diretamente na pcigina de trabalho ou importado 
de outro editor qualquer. 

0 programa possui diversas ferramentas de desenho 
taiscomo: linhas, cfrculos, curvas, polfgonos, quadrados 
com v^rios estilos de linhas e textura. Importa graficos 
PCX em preto e branco com capacidade de 
escalonamento. Suporta impressora laser, matricial, 
jato de tinta ou Postscript. 0 uso de urn mouse agiliza 
muito a operagao deste programa, que roda em qualquer 
tipo de monitor, mas requer disco rigido. Mfdia: 1 HD 

TOP DRAW 




Urn editor de tex- 
tos para a criagao 
de graficos, 
cartazes, logotipos, 
mapas diagramas e 
outros desenhos 
quaisquer que 
exijam qualidade. 
Este programa § 
uma opgao 

inteligente para quern trabalha com editoragao 
grSfica usando Windows. 0 TOP DRAW utiliza todas 
as fontes disponfveis no Windows e, no estilo do 
Corel Draw, trata os graficos no modo vetorial. 

Importa e exporta arquivos no formato Metafile 
*.MFM. Com o uso dos comandos cut, copy e 
paste, possibilita trocar graficos com outros 
programas. Possui uma biblioteca com Vcirios 
desenhos prontos (cliparte). Fungoes e ferramentas 
como grid, linhas de guia, rotagao, espelhos, zoom 
e outros fazem deste programa urn campeao de 
registros. 0 programa requer monitor EGA ou VGA, 
MS Windows e roda em urn micro 386 ou maior. 
Mfdia: 1 HD. 




BCAD 

Programa CAD que permite ao usu^rio criar 
desenhos na area de engenharia, em duas 
dimensoes, baseado nas suas medidas reais. Os 
desenhos podem ser impressos em escala usando- 
se impressoras matriciais, Laserjete Deskjet. Como 
elementos de desenho o programa inclui: linhas, 
arcos, cfrculos, pontos e textos. Poderao ser ainda 
especificadas linhas tracejadas e pontilhadas de 
varias espessuras. 

Como ferramentas o programa dispoe de COPY, 
DELETE, SCALE, ROTATE, ZOOM, FILL e MACROS. 
Totalmente compatfvel com o AUTOCAD o programa 
exporta PCX e DXF e importa PCX. 0 programa conta 
ainda com urn Help on-line e mengdes no estilo do 
Windows. Roda em qualquer maquina superior a 
286, mas requer monitor VGA e mouse. Mfdia: 1 DD. 

AGENDA TIMMING 

Excelente produto do tipo PIMS (Personal 
Information Management System), esta agenda 
permite urn planejamento diario das atividades, 
compromissos e gastos finaneeiros. Em 
Portugues e sem limitagoes o programa conta 
com inumeros recursos adicionais como agenda 
de enderego e telefones, moedas, conversoes, 
calculadora comercial, calculadora de tempo e 
calendario. Imprime etiquetas com formato livre 
e contem tabelas para DDD, DDI, hor&rios, 
calorias, Estados e Capitais , tabela periodica 
dos elementos etc... 

A Agenda TIMMING permite dar urn melhor 
aproveitamento ao seu tempo, organizando e 
planejando todas as suas atividades e substituindo 
plenamente a tradicional agenda de papel. 0 programa 
requer disco rigido (1,5MB) e roda opcionalmente em 
rede. Mfdia: 1 DD. 



PIXFOLIO 



Este programa per- 
mite a visualizagao e a 
catalogagao de ima- 
gens em multiplos ca- 
t&logos. 0 PIXFOLIO 
contem inumeras op- 
goes adicionais como: 
impfimir, recortar, ex- 
pandir, alterar a 
coloragao ou contraste, diterizar em preto e branco 
etc... 

As imagens podem estar em diversos discos 
e sao facilmente localizadas atraves de redu- 
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goes grbficas no catalogo geral. 0 programa 
permite gerar sequencias animadas com graficos 
GIF assim como conversoes entre os diversos 
tipos. As extensoes graficas suportadas pelo 
programa sao as seguintes: 

BMP - Windows Bitmap 

CLP - Windows clippboard file 

DRW/GRF - Micrografx draw and graph files 

EPS - Encapsulated Postscript with imbedded TIFF preview images 

GIF - CompuServe Graphics Interchange Format 

ICO - Windows Icon 

IF - IFF/LBM (Amiga) used by Computer Eyes frame graber 
IMG - GEM/IMG ( Digital Research ) 

MAC - Macintosh MacPaint files 
PCX - Microsoft Paint e PC Paintbrush 
RLE - Windows Run Length Encoded 
TGA-Targa 

TIF- Tag Image Format. Most formats including 24 bit color 
VMF - Windows Metafile 



forma de arquivo texto. A taxa de registro b baixa e a 
versao shareware nao tern limitagoes quanto ao numero 
de langamentos a serem efetuados. Sua instalagao 
requer disco rtgido e suporta mouse. Mfdia: 2 DD 

PAGANITZU 

Voce e Alabama Smith, iminente explorador e 
arqueologo, cuja missao e explorar uma piramide asteca 
cheia de artimanhas e segredos. Entre estes segredos 
encontram-se a ROSA DE CRISTAL uma joia maravilhosa 
que pode trazer a paz para quern possuf-la e a ADAGA 
DE PRATA que confere a quern possuf-la os poderes dos 
Deuses. Viaje atraves desta piramide e tente sobreviver 
a esta aventura pois a unica maneira de completareste 
jogo e morrer. 

Considerado um dos dez melhores programas 
shareware analisados em 1993, a palavra PAGANITZU 
significa “ Templo dos Deuses “. 0 jogo requer monitor 
EGA ou VGA. 



0 programa requer MS-Windows 3.x, mouse e disco 
rfgido (1MB). Mfdia: 1 DD 

YOURWAY 




Otima agenda 
comercial de mesa 
com folhas desta- 
caveis e inumeros 
recursos adicionais 
entre os quais des- 
tacam-se: 

- Calendario semanal 

- Calendario mensal 



- Prendedor de recados 

- Alarme com avisos 

- Discagem telefonica automatica 

- Edigao de cartas 

- Impressao de envelopes 

- Impressao de etiquetas 

Este programa b uma versao demo funcional e ao 
efetuar o registro o usuario recebe adicionalmente os 
programas Speeler e Thesaurus. 0 programa requer 
MS-Windows 3.x, mouse e disco n'gido (900K). Mfdia: 1 
DD 



SF - SISTEMA FINANCEIRO 

Programa para gerenciar as finangas de pequenas e 
madias empresas. Com controle de caixa, contas a 
pagar e receber em forma de extrato. Fluxo de Caixa 
diario, semanal, mensal ou por perfodos. Relatorio de 
provisoes de Pagamentos e Recebimentos, Plano de 
contas com relatorios de balancetes e balangos, inclu- 
sive em d6lar. Dirigido por menus, conta tambem com 
selegao de cores (ex: langamentos negativos em 
vermelho). 0 programa vem com manual completo em 



SOLAR WINDS 

Nesta aventura voce b Jack Stone e durante uma 
viagem atraves de uma galbxia nao habitbvel por 
seres humanos recebe uma missao secreta. No 
decorrerdesta missao a histbria ira se desenvolvendo, 
revelando um enredo tortuoso. Ao longo do jogo voce 
ira encontrando alienfgenas com os quais terb que 
se comunicar e neste momento qualquer erro podera 
ser fatal! 

Solar Winds recebeu o premio “Qualidade 
Comercial” da Epic Megagames em 1993. Jogo 
espacial do tipo Arcade/adventure com excelentes 
graficos VGA com 256 cores, trilha sonora e feitos 
sonoros/digitais. Suporta mouse, Joystick e Sound 
Blaster e requer disco rfgido para a sua instalagao. 
Mfdia: 1 HD (1.2M) 



BRIX 

Um jogo da Epic Megagames no estilo agao/ 
quebra-cabegas para um ou dois jogadores. Possui 
112 nfveis de dificuldade e 100% de pura diversao. 
Em termos de grbficos o jogo possui 256 cores, o 
que dispensa qualquer comentbrio. Quando usada 
uma placa Sound Blaster (opcional) voce perceberb 
a otima qualidade do som, feito para este jogo. No 
estilo do Tetris, este novo jogo da Epic Megagames 
guiarb voce a um dos mais espertos quebra-cabegas 
do universo. 

Shareware de qualidade comercial! Para sua correta 
instalagao este jogo requer monitor VGA-256 cores. 
Mfdia: 1 DD 



DOOM 

Dando continuidade ao sucesso do WOLF 3D a 
Apogee langou o DOOM, com muito mais efeitos e 
recursos. Neste episbdio voce § um marine muito bem 
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treinado com a 
missao de 
resgatar um 
conglomerado 
multiplanetario 
em Marte. 0 
complexo al- 
tamente radio- 
ativo, foi in- 
vadido por seres 
estranhos e dificeis de combater. 0 jogo 
totalmente em 3 dimensoes, e de muita agao. 
As imagens e cenarios do jogo foram feitos com 
256 cores. Usuarios que possuem uma placa 
de som aproveitarao a otima qualidade dos 
efeitos sonoros presentes neste que e 
considerado um dos melhores jogos sha- 
reware do ano. Requer micro 386, monitor 
VGA 256 cores, suporta Sound Blaster e 
Rede Novell. Midia: 2 HD (1.2M) 



HALLOWEN HARRY 

Este jogo possui 
alguns dos melhores 
graficos ja vistos em 
256 cores. Harry e um 
super heroi que pre- 
cisa salvar o universo 
dos alienigenas que 
transformam os hu- 
manos em escravos e 
zumbis. Para realizar esta tarefa ele precisa entrar em 
uma estagao espacial e em cada um dos seus setores 
salvar as vltimas, usando sua armadura protetora e seu 
langa-chamas. 

Alem desta arma ele dispoe tambem de granadas, 
bombas, misseis e muita munigao. Um jogo realmente 
espetacular. 

Suporta Sound Blaster e requer 386 ou mais; 640K 
e VGA. Midia: 1 HD 




MAJOR STRICKER 

Voce e o co- 
mandante de um 
esquadrao espa- 
cial encarregado 
de defender a 
terra dos Kretons, 
os invasores 
espaciais que 
chega-ram oito 
anos apos o final 
da Terceira Guerra Mundial. Em cada missao voce 
voara sobre duas zonas diferentes e tera que destruir 

0 chefe Kreton. No final da quarta missao, voce tera 
que defender a Nave Mae e resgatar os humanos 
presos em tubos de criogenio, a prova de laser. Com 
varias opgoes para aumentar o seu poder de fogo e 
varios tipos de bonus, o jogo tern tudo para se tornar 
um best-seller. 

Dicas: destrua todos os seus inimigos e ganhe 
bonus; salve o seu jogo frequentemente; naoesquega 
de usar as bombas ZAP. Requer disco rigido e 
monitor EGA ou VGA. Suporta Sound Blaster. Midia: 

1 HD 

ANIMAL QUEST 

Aprenda brincando as questoes do ecosistema. 
Bonitos graficos em EGA e VGA compdem este jogo 
educacional em forma de aventura. 0 Objetivo do 
jogo e conduzir, atraves de uma floresta, varios 
animais, um de cada vez. Durante a viagem voce 
podera aprender diversas coisas sobre o animal que 
esta conduzindo no momento, como por exemplo 
qual o seu alimento e qual o seu predador, assim 
como informagoes sobre as plantas e outros 
componentes do meio ambiente. Requer monitor 
EGA ou VGA e suporta Sound Blaster. 



BIOMENACE 

Snake Logan, e 
um agente da CIA 
treinado para exe- 
cutar missoes sui- 
cidas. Atendendo a 
um chamado do 
quartel general, ele 
fica sabendo de 
coisas terriveis que 

estao acontecendo em Metro City. 

Devido a uma invasao de monstros e muitas modes, 
a cidade foi colocada sob lei marcial. Um pouco antes 
disto acontecer, as autoridades receberam uma 
mensagem de um homem que chama a si mesmo de Dr. 
Mangle e que diz que o que esta acontecendo em Metro 
e so um exemplo do que vai acontecer ao resto do 
mundo, caso suas exigences nao venham a ser 
atendidas. 

Investigando, Snake descobre que o Dr. Mangle e na 
verdade Elmo Whitecliff, cientista de um grande 
laboratorio de genetica que estava fazendo experiences 
com a transformagao de insetos em mutantes enormes 
e inteligentes, quando desaparecera misteriosamente. 

Descobriu-se posteriormente que as experiences 
haviam sido um sucesso e que o DR. Mangle havia 
criado um exercito de mutantes. Snake, utilizando um 
aviao CESSNA e armado somente com um fuzil M60 e 
atingido e obrigado a fazer um pouso de emergence em 
Metro. A estoria so esta comegando. Suporta Joystick, 
placa de som, mouse, roda a partirde um 286 e requer 
monitor EGA ou VGA. 



MARIA DO CARMOZATTAR STRUIVING e soda e diretora de marketing 
da Kanopus Informatica, distribuidora de software de dominio publico 
e shareware. Com experiencia de quatro anos na area, ja participou de 
eventos nacionais, sempre com o objetivo de divulgar a cultura de 
shareware no Brasil. 
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Editor Grtfico 
Versdo 5.0 
Requar: 

286/386 - VGA 256 Kb - 
MS mouse -A: 1.2 Mb 



□ Graphoslll(vers8o5.0) R$ 54,00 




□ Adventure GrSflco (CGA/VGA) R$ 12,00 D r.r G . ................ R$ 25,00 



PRO KIT 



PROGRAMAS PARA USO PESSOAL 



Mlura c misimo no 

as. m .Kb. WM . 



A M 


ADGAA J 




• Requar: 286/386 -VGA 256 Kb -A: 12 Mb 


4k 


□ Adventure Griflco. R$ 12,00 
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□ Disco 01 (VGA 256 Kb) 


R$ 6,00 


□ Disco 02 (SVGA 512 Kb) 


R$ 6,00 



JOGOS & AVENTURAS 

Acompanhe esse super langamento da PRO 
KTT, pelas pdginas da revista Micro 
Sistemas e pega o disco com os sistemas de 
edigao. 

Requar: 286/386 - VGA 512 Kb - MS mouse - B: 1 .4 Mb 

□ Disco ADV-01 R$ 6,00 




Mwto PH wam 



Requar: 

286/386 - VGA 256 Kb - MS mouse 

□ Estrattgla... R$ 18,00 



Assembler sem 
sair de casa 



Conhefa e aprenda a programafao em linguagem 
Assembler, no curso por correspondencia da PRO KIT. 

Sao 10 partes, intercaladas por pequenos testes, enviadas 
uma a uma, com comentdrios e tira duvidas por carta. 

Autor e orientador: Renato Degiovani 

□ Assembler em 10 partes (CGA).... R$ 60,00 

□ Assembler em 10 partes (VGA) R$ 100,00 

□ Assembler em 10 partes (SVGA). R$ 100,00 

□ Biblloteca SVGA -256 cores. R$ 30,00 



Marque com urn X a sua opgfio e envle cheque nominal para a PRO KIT InfOrmttica e Editora Ltda, no seguinte 
endere$o: Calxa Postal 108.046 - Niter6i/RJ - CEP 24121-970 



_ Cidade: 
.Valor: 



Cheque:. 



□ Desejo receber 
maiores informagdes 
sobre os produtos 
assinalados. 













CENTRAL INFORMATICA LTDA. 

RUA BARAO DE ITAPETININGA, 88 CONJ.707 - CEP:01 042-000 - SAO PAULO - SP 
TEL.:(01 1)256-2544 / FAX:(01 1)259-8430 / BBS:(01 1)871-2859 



ATENQAO 
VERSAO 94 



Programas originais PC-SIG (U.S.A) com 
documentagao completa dentro do disco 




CATALOGO 

ELETRONICO: 

UAIS DE 8.000 APUCATIVOS 
EJOGOS. 

SOLICITE O SEU, 
MANDANDO UM DISQUETE 
HD OU R$ 1,50 



PREQOS 

GRAVAQAO COM DISCO 
INCLUSO 
5 1/4 DD R$1,70 
5 1/4 HD R$2,20 
TAX A DE CORREIO R$3,00 
DESCONTO 

ACIMA DE 20 DISCOS 10% 



ASTRONOMIA E EXPLORAQAO DO ESPAQO 

THE NIGHT SKY - Planetrirlo c/ 24.000 estrelas - 04 DD COD. 1790/97/2139/40 
SILICON UNIVERSE - Simulador cdsmico e tutor astronomico - 01 DD COD. 3913 
STARSIDE - Mapa de estrelas de qualquer lugar ou tempo - 01 DD COD. 2180 

QUIMICA, BIOLOGIA E FISICA 

BSIM - Simula sistemas ecoldgicos - 01 DD COD. 1725 
CHEMICAL - Constrol e glra elementos em 3D - 01 DD COD. 938 
ELECTRON - Para engenharla e sistemas el6tricos - 01 DD COD. 1045 

PROGRAM A PARA CRIANQAS (02-10 ANOS) 

1-2-3 TALK - Professor que fala com voz humana - 01 DD COD. 2859 

ABC FUN KEYS - Jogos que ensinam o Abe e os numeros - 01 DD COD. 844 

ABC PAINT - Ensina o alfabeto e as cores - 01 DD COD. 3369 

ABC’S - Ensina o Abe p / prd-escota e jardim - 01 DD COD. 3078 

THE ANIMATED ALPHABET - Gr£ficos coloridos c/ animagao - 02 DD COD. 2831/32 

ANIMATED SHAPES - Ensina a identificar formas e cores - 01 DD COD. 2640 

CHILDREN’S GRAPHICS - Desenhoss e animagao p / criangas - 01 DD COD. 3224 

CHILDREN’S TUTORS: MATH AND TIME - Tutorial de desenhos p / pr6-escola - 01 

DD COD. 455 

CRAYON BOX - Programa de desenho educacional - 01 DD COD. 3146 
NUMFALL- Jogo de numeros derivado do Tetris -01 DD COD. 4183 

ENGENHARIA 

THE ELETRICAL DBS DISK - Database pi eletrlcistas, engenheiros e dasanhlstas - 02 
DD COD. 1977/78 

PC SCHEMATICS - Desenha esquemas eletricos. circuttos impressos - 01 DD COD. 
2608 

ESTUDO DE LINGUAGENS 

ENGLISH-FRANCE TRANSLATOR - Tradutor completo Inglos-FrancAs - 04 DD COD. 
3477/3557/58/59 

RUSSIAN TUTOR - Tutorial de Russo paia prlnclplantes - 01 DD COD. 3687 
SOUNDBOARD SPANISH - Aprenda a conveisar em espanhol - 01 DD COD. 4156 
ULTIMATE SPANISH - Tutorial p / Espanhol - 01 DD COD. 3057 

MATEMATICA E GEOMETRIA 

GEOD- CALCULATION OF GEODETIC LINES-Calc. Ilnhas geodb Sicas - 01: DO COD. 3760 
INTRODUCTION TO ALGEBRA- Tutorial de Algebra. Exoelentel — 02 DO COO. 3781/82| 
SYMBOL QUEST - Teste a sua Idgica - Matemdtica e misterlo. -01 DD COO. 2705 

EDUCAQAO (WINDOWS) 

IQ TEST FOR WINDOWS - Calcule o seu O.l. com fnsrtelgio - 01 DD COD. 3079 
LOOK AND LISTEN 1, 2, 3... - Pre escolar para aprander a contar. - 01 DD COD. 3407 
LOOK AND LISTEN A, B, C... - Pro- escolar para aprender o ADC - 02 DD COO. 3408/09 
PERIODIC TABLE - Tabela Periodica e referenda die Elementos . -02 DO COD. 3822/23 

CAD 

DANCAD 3-D - Programa avangado pare esfrufuras * 05 DD COO. 701/01/03/04/2498 
HOME PLAN - Plantas de pisos p/ residences " 01 DD GOD. 4039 
MEGACAD - Eficiente programa ^.CAD 03 DD • . COD. 2250/51/52 

CLIPART 

NEW PRINT SHOP LIBRARY - lobdlmagens p/ New Print Shop - 01 DD COD. 2795 
OGLE GRAFICS: HOME/SCHOOL/ANIMALS - Colegao de 30 clips domdsticos - 01 
DD COD. 3889 

OGLEGRAFICS: SPORTS/HOLIDAY/CHILDSART-30 clips esportivos-01 DDCOO.3688 

PROGRAMAS GRAFICOS 

EGRAPH - Produz grdficos de engenharla - 01 DD COD. 3099 

EXPRESS GRAPH - Constrol grdficos de virlos formatos - 01 DD COD. 1058 

PICTURE LABEL - Imagens Print Shop e Printmaster p / etiquetas - 01 DD COD. 2550 



PINTURA E DESENHO 

FANTASY - Cria desenhos coloridos - 01 DD COO. 2420 

FINGER PAINTING PROGRAM - Progr. versatil de desenho e pintura - 01 DD COD. 763 
MEGADRAW - Crle ate 12 sequences de animagao - 01 DD COD. 2360 
NEO PAINT - Sofisticado programa . Edigao e imagem — 02 OD COO. 3397/98 
NEOPAINT FONT COLLECTON #1-40 fontes pi p Neppaint -.01 DO COD. 3804 

GRAFICOS DE APRESENTAgAO 

I’M MOVE -Cria Apresentagaode MuttimiAa inter ath/ar; 06 £)D COD. 3334/35/36/37/38/ 

39 :•••• 

MULTIMEDIA 1 LITE - Cnagao e Apresentegao p/ 6 ud io - 0 1 DD COD. 3396 

MUTIMEDIA MAKER - Cria Apresentagao, Teliicom sor$&tt2 OD COD. 3973/74 
PROFESSIONAL CAPTURE CENTER ^Capt^a tolas em DOS e Windows -01 DD COD 

3367 .. : i . W 

SUPERSHOW III - Programa . r - 01 DD COD. 3531 

GERENCIAMENTO DE VEICULOS 

THE AUTO DOCTOR — Provaveis dragndsticos de problemas do carro - 01 DD COO. 
3093 

FINDING A GOOD USED VEHICLE - Aiudaa comprar um carro usado-01 DD COD. 3945 

COMIDAS E BEBIDAS 

COMPU CHEF -Armazene e recgpere suas reoeitas - 01 DD COD. 4074 
HOME BARTENO ERS GUIDE - Receitas para o Bar - 01 DD COD. 1516 

GERENCIAMENTO DA SAUDE 

AEROCH ART - Programa de exercicios e motivagao - 01 DD COD. 3210 
AEROSOFT FITNESS LOG - Programa de exercicios diferentes - 01 DD COD. 3977 
EKG/TRACINGS/PUMP - Como interpreter um eletro-cardiograma - 01 DD COD. 1513 
ME A^P MY METABOLISM - Dados sobre o metabolismo pessoal - 01 DD COD. 3210 

GERENCIAMENTO DO LAR 

AROUND THE HOUSE - Um organlzador domdstico - 01 DD COO. 3088 

HOME CONTROL PRIMER - Controle a iluminagao a aparelhor pelo computador - 01 

DO COD 2169 

YOUR BIRTHDAY/ANNIVERSARY ALMANAC-Oqueaconteceu nodladoseu nascimento 
- 01 DD COD. 3864 

WINDOWS 

BANKING BUDDY - Sistema de contabilidade dom6stica - 03 DD COD. 3860/61/62 
ATM FONTS FOR WINDOWS VOL. 1, 2, 3 e 4 - Colegao de fontes ATM - 10 DD COD. 
296 1 /62/63/84/65/06/6 7/68/69/70 

FONTER - Fontes em varios formatos - 02 DD COD. 3221/3450 

OKFONTS - Descubra e apague fontes com defeito - 01 DD COD. 3221 

TRUE TYPE FONT INSTALLER -Veja e imprima fontes antes de instalar- 01 DD COD. 

3809 

KID PIX - Desenhos para criangas - 01 DD COD. 2793 

PICTURE IT WITH SOUND -Cria apresentagdes com sua pr6pria voz-01 DD COD. 3416 
DISKMAN FOR WINDOWS - Gerenciador e catalogador de disquetes - 01 DD COD. 
3393 

IQ TEST - Teste o seu Q.l. - 01 DD COD. 3079 

RAFFLE DO - Impressora completa para bilhetes de Rifa - 02 DD COD. 3653/54 
SOFTLINE RESU ME - Curriculum Vitae f alado para quern procura emprego - 01 DD COD. 
3405 

VCATWIN - Sistema para catalogar videos - 01 DD COD. 2499 

PHONE BOOK - Metodo simples de marcar numeros e enderegos - 01 DD COD. 3796 

LYRA FOR WINDOWS - Compoe musica e imprime pautas - 01 DD COD. 3771 

WINPAK #1-8 novos poupadores de tela - 01 DD COD. 3749 

MULTILABEL - Poderoso programa de impressao de etiquetas - 02 DD COD. 321 1/3450 

PRINT ENVELOPE - Preenche todas as suas necessidades de correspondence - 01 

DD COD. 3488 

ROCKFORD! - Excelente para criagao de cartao de cr^dito - 02 DD COO. 3220/3450 



ATENCAO 

PROGRAMADORES! 



S0LICITAM0S QUE NOS ENVIEM C0PIAS "DEMOS" DOS 
PROGRAMAS PARA DISTRIBUIQA0 E DIVULGAQA0 



SEALEM DE PRE<?0, VOCE PROCURA: 

- BOM ATENDIMENTO 
- HONES TIDADE 

- PROFISSIONALISMO 



(2e*t&uz£ 



PROCURE 











CENTRAL INFORMATICA LTD A. 

RUA BAR AO DE ITAPETININGA, 88 CONJ.707 - CEP:01 042-000 - SAO PAULO - SP 
TEL.:(01 1)256-2544 / FAX:(01 1)259 -8430 / BBS:(01 1)871-2859 



A Central Jnformatica deseja a todos 
^ as sens Clientes e Amigos urn 3 Hz 
v Natal e urn Prdspero Ana Novo 





IMPRESSAO 

C2 LABELER - Programa p / imprimir etiquetas - 01 DD COD. 3305 
LABEL MAKER - Imprime etiquetas p / disquetes - 01 DD COD. 284 
LABELS PLUS - Imprime envelopes, etiquetas e postals - 01 DD COD. 2789 
POWER LABEL - Imprime envelopes, etiquetas e cartoes - 01 DD COD. 2293 

UTILITARIOS P / IMPRESSORAS 

LETRACAD - Projeta logotipos e cabegalhos - 01 DD COD. 1519 
VPRINT - Imprime faixas e mais - 01 DD COD. 41 1 

PROGRAMAS DE CONVERSAO 

CONVERT - Converte unidades metricas - 01 DD COD. 1183 
UNITS - Calculadora de conversao - 01 DD COD. 1014 

AVIAQAO E NAVEGAQAO 

LEARANCE FLIGHT PLANNING SYSTEM - Gera rotas e pianos de voo - 031 DD COD 
2699/70/2701 

MAPAS 

CARTABASE - Aplicativo poderoso de mapeamento - 01 DD COD. 4187 
EDUCATLAS - Atlas estatfstico mundial - 01 DD COD. 4145 
MAPAMUNDI - Cria mapas digitals do mundo - 01 DD COD. 3932 
MAPIT • Mapa Mundi detalhado - 02 DD COD. 3317/18 
VERSAMAP - Desenha mapas detalhados - 02 DD COD. 3637/38 

MATERIAIS DE REFERENCE 

ATLAS OF THE WORLD - Parse, cidades e continentes - 01 DO COD. 2536 
FLAGS OF EVERY NATION - Mostra bandeira de cada nacao independents - 01 DD COD. 2125 
MEDPAS - Manual de referenda medica - 03 DD COD. 3071/72/73 
RADIO REPAIR - Como restaurar radios - 01 DD COD. 1432 

THE 21 GREATEST IDEAS IN HUMAN RELATIONS - Curso de Relacoes Humana* - 0t 
DD COD. 2713 

BBS 

MICRO SERVE - Inicie sou prdprio BBS - 01 DD COD. 1458 

PC BOARD BBS - Popular e poderoso BBS - 04 DD COD. 332B/29/3Q/^M< 

SAPPHIRE BULLETIM BOARD SYSTEM • BBS p / iniciante - 02 DD COD 1833/3710 

CATALOGADORES E ETIQUETADORES 

DISK FILE - Imprime etiquetas p / disquetes - 01 DD COD. 1366 

UTILITARIO PARA GERENCIAMENTO DE ARQUIVOS 

D06 DISK ORGANIZER ♦ Testa e organiza seu windiest^ :*;$t;.OD COD. 2830 
NABBIT - Capture dados na tela e imprima - 02 pO CCk). 239 1/34Q3 

SEGURANQA 

EYE-GARD • Programa de seguranga - 01 DD COD. 3039 

PC-LOCK • Evita quo outros acessem *eu eomputador - 01 QD C0O 2004 

HIPERTEXTO^*!^ 

INVIEW - Gerendador de informagoes pessoaw-01 DD COD. 2226 
ORPHEUS • Sistema de H i pe to ^ q&QD COD. 3612/13 

PROCESSADORES OE TEXTO 

BREEZE - Editor c / muitas opgoes -01 DD COD. 2973 

MEDICAL TERMS - Dicionirio de termors medicos - 01 DD COD. 4160 

contabilidade; fatur amento 

GIST - Faz faturas e demosntrativos de contas - 01 DD COD. 2466 

THEINVOICER WITH ACCOUNTS RECEIVABLE - Faturas/Contasvencidas- 01 DDCOD 

1348 



REDE DE BANCOS CREDENCIADOS 
PARA DEPOSITO: 

Bco do Brasil - Ag. 1538-5 
C/C 4210-2 
Bco. Itau - Ag. 0170 
C/C 81767-0 

Bco. Bradesco - Ag. 0423-5 
C/C 64402-1 

em nome de Central Informatica Ltda. 
enviar xerox do deposito junto ao pedido 



CONTABILIDADE/DOMESTICO 

CASH CONTROL - Simplifique sua contabilidade caseira -01 DD COD. 1966 
CHECKEASE - Gerendador financeiro pessoal - 01 DD COD. 1677 
FAMTRACK - Orgamento familiar - 01 DD COD. 889 ..... : 

CONTABILIDADE/EDUCAQAO 

DAC EASY TUTOR - Aprenda Contabilidade Baste* 4.6 1 DO CpCfc 1294 

CONTABILIDADE/FOLHA DE PAGAMENTO 

FINANCE MER II - Aplicativo de contas a rdceber - 01 DD COO,’ 1 1 07 

PAINLESS ACCOUNTING - Piograma ide contabilidade fattti^S DD COD. 2059/6Q/61 

PC PAYROLL - Sistema de F ol ha Pagamento: media* empresas - 01 DD COD. 565 

CUSTO DE OBRA 

COST BIZ - Custo de Obras. Facil de usar-01 DD COD 1984 
JOB COST - Controle de Custo dedbias tt 02 DD COO. 1230/2674 

SISTEMAS ESPECiFICOS 

C* GEN CUSTOMER SURVEY GENERATOR - Projete uma Pesquisa de Mercado - 03 DD 
COD. 2954/55/2960 

CATALOG PRO - Faga sen proprio catalogo de vendas - 01 DD COD. 3027 
CHIRO - Registro de padontos. mddioos a dentistas - 01 DD COD. 1044 
PC FOOD -Calcula o custo da comrda. Para Servlgos Allmentares - 0 1 DO COD. 1809 
THE WINNING BtO - Tudo qua e necossirio p / fazer urn leilao - 01 DD COD. 1388 

DATABASES 

OISKRAK • Organiza o software numa Biblioteca - 01 DD COD. 2209 
PERSONNEL SECRETARY - Database pessoal facil de user - 01 DD COD. 2198 
VIOEOCAT - Para catalogar video cassetes - 01 DD COD. 2499 
VINOt FlLLER CELLAR MASTER - Gerencia sua adega - 01 DD COD. 2365 

CRIAQAO DE FORMULARIOS 

W8M; : Cria formularios com qualidade profissional - 02 DD COD. 4124/25 

POMBO PACK • Pacote c/ centenas de formularios- 04 DDCOD. 4081/82/83/84 

CALCULADORAS DE EMPRESTIMOS 

AMORTIZATION TABLE - Calcula pagamento periddico ou mensal - 01 DD COD. 1027 
ZCALC - Calcula qualquer tipo de emprdstimo - 01 DD COD. 1055 

GERENCIAMENTO PESSOAL 

MANAGING PEOPLE - Curso de Treinamento Pessoal - 01 DD COD. 1316 

CURRICULOS E PROCURA DE EMPREGO 

RESUME MASTER - Gera curnculos - 01 DD COD. 2914 

RESUME BEST - Cria curnculos com boa aparencia - 01 DD COD. 1097 

GERENCIAMENTO DE VENDAS 

IMPULSE! ONE - Gerenciamento de Vendas e Contatos - 01 DD COD. 3135 
SALETRACK - Rastreia vendas e informacoes - 02 DD COD. 3053/3203 

PLANILHAS 

AS EASY AS - Planilha sofisticada - 02 DD COD. 751/4096 

POWER SHEETS - Uma das mais poderosas planilhas - 02 DD COO. 1284/85 

WINDOWS 

ABOVE & BEYOND - Agengador para Grupot de Trabalho - 01 DD COD. 3159 
TIME TRAX - Agenda/calendario - 01 DD COD. 3835 

LYRA FOR WINDOWS - Compoe musicas e imprime pautas - 01 DD COD. 3771 
LOCK UP - Senha. Protege seus /cones - 01 DD COO. 3474 
MAGIC SCREEN SAVER - Poupador de tela -01 DD COD. 3045 
MOUSE WARP - Utilitirio p/ mouse com multiplas funcoes - 01 DD COD. 3636 
WINPACK #1 - Oito novos poupadores de tela - 01 DD COD. 3749 
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Os Cuidados Com o 
Hardware - Parte 2 

Conhega os problemas mats comuns dos equipamentos e aprenda 
como mante-los em bom estado de funcionamento 



Laercio Vasconcelos 



Certa vez vi na TV a propaganda de uma impressora que 
podia cairno chao e mesmo assim continuarfuncionando. A 
impressora era mostrada em queda livre, totalmente entregue 
aos cuidados da forga da gravidade, levando urn tombo, 
quicando no chao varias vezes ate parar. Sera que as 
impressoras, os monitores e os computadores foram feitos 
para serem jogados no chao ? Ou talvez seria necessario 
que as pessoas que trabalham com informStica tenham urn 
minimo de cuidado com os equipamentos sofisticados que 
utilizam ? Na minha opiniao (espero que tambem seja a sua) 
os equipamentos que utilizamos merecem os cuidados que 
sempre temos com outas maquinas, como veiculos, 
eletrodomesticos, material defotografia, etc. Algumas regras 
simples devem ser seguidas nesse sentido. 

a) Proteger o computador do sol. Coloque o computador em 
urn local onde o sol nunca o atinja, em nenhuma hora do 
dia. A agao do sol faz com que, apos algum tempo, o 
computador apresente defeitos, alem de fazer muito mal 
aos plasticos. 

b) Proteger o computador da agua. Mantenha-o longe de 
janelas pois urn dia voce podera sair e esquecer a janela 
aberta. Qualquer chuva sera suficiente para molha-lo. Se 
nao tiver seus circuitos secos imediatamente, a agua 
provocarci corrosao dos contatos eldtricos. Se o 
computador for ligado com seus circuitos molhados, um 
curto-circuito sera inevitavel. 

c) Proteger o computador da poeira. Mais adiante veremos 
o que pode serfeito em relagao ao assunto. Esta e outra 
razao para manter o computador longe das janelas. Perto 
da janela existe uma maior quantidade de poeira, que e 
altamente prejudicial ao computador. 

d) Proteger o computador da umidade. A umidade esta 
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sempre presente no ar e a longo prazo provoca maus 
contatos. Mais adiante veremos como proteger o 
computador contra a umidade. 

e) Nunca conectar nem desconectar nenhum periferico com 
o computador ou o periferico ligado. Por exemplo, para 
conectar ou desconectar uma impressora, tanto a 
impressora como o computador devem estar desligados. 

f) Manter os cabos de ligagao dos perifericos sempre 
aparafusados. Cabo da impressora, cabo do monitor e 
cabo do MOUSE sao exemplos de cabos que possuem 
parafusos para fixagao dos seus conecetores. 

g) Quando o computador ou um periferico for desligado, 
deve-se esperartres segundos antes de ligar novamente. 
Alguns usuarios realizam em caso de panes ou "travadas” 
do software a tradicional operagao “DESLIGA-E-UGA”. 
Devem passar a usar a operagao "DESLIGA-ESPERA 3 
SEGUNDOS-E-LIGA”. 0 mesmo e valido para todos os 
perifericos, principalmente a impressora. 

h) A mesa onde o computador fica instalado deve estar 
sempre limpa e isenta de poeira. 

i) Nunca beber cafe ou algo similar perto do computador. 

j) Nao fumar perto do computador. 

k) Nunca puxar um cabo pelo fio, e sim, pelo conector. 

l) Manter os disquetes em local fresco e seco. 

m) Nao comer perto do computador. 

n) Nao bater com forga nas teclas. Se voce respeitar esta 
regra, aumentara a vida util do teclado. 

o) Nao ligar e desligar o computador diversas vezes durante 



o dia. Ligue de manha e mantenha-o ligado durante o dia, 
mesmo que nao esteja usando. Desligue-o apenas quando 
nao for mais usa-lo no dia. Isso contribui para aumentar a 
vida util dos chips e da fonte de alimentagao. 

p) Nao exagere na intensidade ou brilho da tela do monitor. 
Deixe o monitor regulado de forma adequada ao uso. 

q) Nao deixe o monitor “parado" com uma tela muito clara. 
Quando nao estiver usando, deixe em fundo preto ou 
diminua a intensidade. Existem programas que apagam 
automaticamente a tela depois alguns minutos sem 
nenhuma tecla acionada (SCREEN SAVER). E muito 
recomendada a utilizagao de tal pratica. 

r) Use uma instalagaoeletrica adequada. Eviteemaranhados 
de fios, benjamins, etc. Use tomadas de tres pinos (fase, 
neutro, terra). Nao ligue o PC junto com eletrodomesticos, 
na mesma tomada. 

s) Nunca reaproveite fitas de impressora adicionando mais 
tinta, poistal pratica, com o passar do tempo, danifica as 
agulhas de impressao. 

COMO PROTEGER O COMPUTADOR DA AQAO DA 
POEIRA 

A poeira e muito prejudicial ao computador. Pode ser a 
causadora de varios defeitos serios, entre os quais podemos 
citar: 

a) Mau contato nos conectores e nos soquetes dos chips do 
computador e de seus perifericos 

b) Defeitos mecanicos nos drives 

c) Erros de leitura, ao sujar as cabegas dos drives 

d) Mau contato no teclado 

e) Problemas mecanicos na impressora 

Felizmente todos esses problemas podem ser evitados 
com uma manutengao preventiva adequada. Essa 
manutengao preventiva e extremamantefacil de ser realizada. 
Basta adotar as seguintes medidas: 

1) Uso de capas plasticas 

2) Limpezas semestrais 

A capa plastica pode ser adquirida facilmente em lojas de 
suprimentos de informatics. Devem ser adquiridas capas 
para o gabinete, monitor, teclado e impressora. E 
importantissimo que a capa seja plastica. Nao serve a capa 
de tecido, pois acumula muita poeira e deixa passar a 
umidade para o computador. Tambem nao devem ser 
usadas capas de tecido revestido por plastico. A capa deve 
ser 100% de plastico, nada de tecido. Enquanto o 
microcomputador nao estiver ligado as capas devem ser 
colocadas. Isso reduzdrasticamente a quantidade de poeira 
no interior do equipamento. 

E urn erro pensar que a maior parte da poeira entra 
quando ocomputadoresta ligado, pois quando esta desligado 
nao existe o sistema de ventilagao puxando o ar. Isso e 



errado, pois mesmo sem a entrada de ar causada pelo 
sistema de ventilagao, a poeira fica sempre viajando pelo ar, 
tentando se distribuir de maneira uniforme. 

Quando o computador e desligado e a ventilagao para, a 
poeira do seu interior e depositada sobre seus circuitos. Isso 
faz com que o ar do interior do computador fique com menos 
poeira. Imediatamente as particulas de poeira do meio- 
ambiente passam a entrar portodas as frestas existentes no 
gabinete. Basta observar o interior de urn aparelho de 
televisao. A televisao nao possui nenhum sistema de 
ventilagao e mesmo assim fica muito empoeirada 
internamente. A poeira nao precisa de convite para entrar. 
Qualquer fresta ou orifTcio e suficiente para que seja 
estabelecido urn fluxo de poeira que se acumula no interior 
do equipamento. A capa plastica e a unica forma de evitar 
este fluxo. 

Ao contrario do que muitos pensam, nao e necessario 
esperar alguns minutos com o computador desligado antes 
de colocar as capas. Podem ser colocadas imediatamente, 
logo apos desliga-lo. As capas devem ser limpas 
semanalmente, por dentro e por fora, com urn pano 
ligeiramente umido. 0 mesmo deve ser feito com a parte 
externa do gabinete, teclado, impressora, monitor e com a 
mesa onde o computador esta instalado. 

Mesmo com o uso da capa pl&stica, uma certa quantidade 
de poeira ainda entra no computador, nos periodos em que 
o equipamento esta ligado. Obviamente nao podem ser 
usadas capas com o computador ligado, o que causaria urn 
super-aquicimento dos seus componentes. Portanto, a capa 
plastica nao impede totalmente que a poeira entre no 
computador, pois a poeira entrara nos perfodos em que 
estiver ligado. Esta poeira precisa ser regularmente limpa. 

Voce pode solicitar a visita de urn tecnico de confianga 
para fazer uma limpeza total de poeira, a cada seis meses. 
Se voce nao sabe montar e desmontar o computador, e 
desaconselhavel que voce proprio realize esta limpeza. Este 
e o caso de muitos leitores que trabalham exclusivamente 
com software, e querem cuidar bem do computador, mas 
sem abri-lo e desmonta-lo. Mas se voce e um dos leitores 
que quer ir um pouco mais longe, se voce leu meu livro 
“COMO MONTAR, CONFIGURAR E EXPANDIR SEU AT 
386/486 ” , entao ja e capaz de desmontar e montar novamerrte 
seu computador. Nesse caso, voce mesmo pode, a cada 
seis meses, desmontar o computador para fazer a limpeza 
de poeira. 

Se voce nao estiver disposto a fazer esta limpeza 
semestralmente, pode faze-la com intervalos maiores, como 
por exemplo, uma vez porano. Mesmo assim, seu computador 
estara em situagao muito melhor que a maioria dos 
computadores, que NUNCA sao limpos. 

A capa plastica ideal § aquela que cobre o computador por 
todos os lados. Infelizmente existem no mercados muitas 
capas plasticas paragabinetestipo “torre” , que sao totalmente 
abertas na parte traseira. A razao disso, segundo as 
confecgdes, 6 para que a capa nao atrapalhe os fios que 
estao conectados na parte traseira do computador. 

A verdade e que, com a parte traseira do computador 
totalmente aberta, havera um grande fluxo de poeira e 
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umidade entrando no computador. Se voce v nao acredita, 
experimente abrir um saco de biscoitos, deixando-o aberto 
por uma noite inteira. No dia seguite, todos os biscoitos 
estarao moles, e nao apenas o que estava exposto. Capas 
plasticas que deixam a parte traseira do computador aberta 
servem apenas para evitar que o exterior do computador 
fique empoeirado. Caso voce nao esteja encontrando uma 
capa que cubra tambem a parte traseira do computador, o 
jeito e comprar duas capas e costurar ou colar uma na outra 
para que a parte traseira fique tambem vedada. 

Uma outra dificuldade e encontrar capas para gabinetes 
torre tamanho medio (midi tower) e grande (full tower), ja que 
os gabinetes mini-torre sao predominantes. A solugao e 
adquirir uma capa para monitor de 17", que serve 
perfeitamente para gabinetes midi-tower, ou uma capa para 
monitor de 20", que serve para gabinetes full tower. Se 
mesmo assim existir dificuldade, tambem podem ser 
contratados os servigos de uma costureira. 

COMO PROTEGER O COMPUTADOR DA UMIDADE 

Alem de poeira, a umidade e uma grande causadora de 
maus contatos. Um computador pode apresentar defeitos 
apos um ou dois anos de uso caso nao sejam tomadas as 
devidas provicencias. A mistura de poeira com umidade e 
ainda mais nociva para o computador. Substancias existentes 
na poeira, como o enxofre, produzem acidez ao entrarem em 
contato com a umidade. A “poeira acida” pode provocar 
defeitos no computador em uma questao de alguns meses. 
Ja vimos o que fazer para proteger o computador contra a 
poeira. Agora veremos o que fazer em relagao a umidade. 
Trata-se de um problema muito serio em regioes litoraneas 
ou florestais. Para combater a umidade sao usadas as 
seguintes armas: 

1) Capas plasticas 

2) SILICA GEL 

3) Limpezas anuais com SPRAY LIMPADOR DE 
CONTATOS 

A capa plastica, alem de proteger o computador da poeira, 
protege tambem da umidade. Alem disso e necessaria para 
que a agao da SILICA seja eficaz. A silica e uma substancia 
solida, com o aspecto similar a areia branca. Tambem pode 
ser encontada na forma de pequenas pedras azuis, do 
tamanho de graos de arroz. Possui a propriedade quimica de 
atrair para si toda a umidade ao seu redor, ou seja, e uma 
substancia “HIGROSCOPICA”. Normalmente produtos 
sensiveis a umidade possuem em suas embalagens um 
pequeno saquinho com silica. E o caso de cameras 
fotograficas, material de uso hospitalar e placas eletronicas. 
Muitas placas de computador chegam ao Brasil quase 
sempre sem este saquinho de silica, pois os “exportadores” 
eliminam as caixas e os manuais para ocupar menos 
volume. 

A silica pode ser adquirida em casas de material quimico. 
No Rio de Janeiro e encontrada na Casa B. Herzog (rua 
Miguel Couto, 131 tel 233-7948). Pode ser adquirida em 
embalagens de varios tamanhos: 120 gramas, 500 gramas 
e ate 1 kg. 120 gramas e uma quantidade suficiente para um 
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computador, teclado, gabinete e impressora, mas talvez seja 
mais economico adquirir pacotes de 500 ou 1000 gramas’e 
dividir com amigos. 



v ..__ i Gabinete 

40 g. 



Monitor 



SILICA 

GEL 




' Teclado 

30 g. / 

/ Impressora 



figura 5 - Preparando os saquinhos de silica 

A quantidade recomendada de silica e 1. Kg para cada 
metro cubico de ar do recipiente a ser protegido. Usando as 
medidas tipicas de um gabinete de PC (50 cm x 40 cm x 15 
cm) determinamos seu volume: 0,5 m x 0,4 m x 0,15 m = 
0,03 metro cubico, o que indica que sao necessarios 30 
gramas de silica. Podemos dividir o saquinho de silica em 
tres partes iguais para o gabinete, monitor e impressora. 
Podemos usar uma quarta porgao bem menor para proteger 
o teclado. Bastariam 3 gramas para o teclado. Fagamos 
entao 4 pacotes de silica. Os pacotes devem ser feitos de 
papel poroso, como um guardanapo ou coador de cafe, 
ambos de papel. Nao devem ser usados sacos plasticos, 
pois o plastico isolaria a silica do ambiente, impedindo a sua 
agao. 

Os pacotes devem ser embrulhados e fechados com 
cola. Poderia ser usada afita durex para fecharos saquinhos, 
mas em muitos casos a fita se desprende com o tempo, 
espalhando silica no interior do computador. Os saquinhos 
devem ser colocados no interior do gabinete, do monitor, da 
impressora e do teclado, como mostra a figura 6. 

Devem ser presos com uma fita adesiva bem firme em um 
local qualquer, desde que seja longe da fonte e longe dos 
circuitos. 0 calor da fonte faz a umidade serexpulsa da silica. 
No gabinete, o pacote pode ser colocado, por exemplo, 




figura 6 - Pacotes de silica instalados 





preso ao gabinete, debaixo dos drives. No monitor, preso a 
uma “parede” interna do seu gabinete. 0 mesmo pode ser 
feito com a impressora. No teclado, em qualquer lugar do seu 
interior que nao atrapalhe as teclas. 

0 ideal e-colocar os saquinhos de silica presos no interior 
do gabinete, do monitor, do teclado e da impressora. 
Entretanto, muitos usuarios nao tern intimidade suficiente 
com o hardware para abrir o equipamento e instalar a silica. 
Neste caso, duas solugoes podem ser tomadas. A melhor 
delas e contratar um tecnico de confianga para colocar a 
silica no interior do equipamento. Este tecnico poderia fazer 
uma visita semestral para trocar (ou reciclar) a silica, limpar 
a poeira e fazer uma limpeza geral de contatos, de 6 em 6 
meses. 

Uma outra solugao que nao e tao boa, mas e aceitavel, e 
simplesmente nao colocar a silica no interior dos 
equipamentos, e sim, presos estrategicamente em sua parte 
externa. Por exemplo, os saquinhos de silica podem ser 
presos na parte lateral da base do monitor, na parte traseira 
do gabinte, na parte traseira da impressora e na parte 
traseira do teclado. Ao serem colocadas as capas plasticas 
sobre o equipamento, a silica passa a absorver a umidade, 
com uma intensidade quase igual a da silica que estaria 
colocada no interior dos equipamentos. 




Quando o computador esta ligado a silica passa a absorver 
a umidade ao seu redor. Boa parte da umidade que atacaria 
as placas fica agregada a silica. Quando o computador e 
desligado e e colocada a capa plastica, a umidade continua 
a ser absorvida ate que desaparece quase totalmente. A 
umidade continua a entrar por baixo das capas plasticas, 
mas em uma quantidade muito pequena. A figura 7 compara 
a quantidade de umidade em tres computadores: (A) sem 
capa e sem silica; (B) sem capa e com silica; (C) com capa 
e silica. As setas indicam a entrada de umidade. Os pontos 
representam a concentragao de umidade no ar. Como 
podemos ver, o uso de silica sem as capas plasticas nao traz 
quase protegao alguma ao equipamento. 0 unico computador 
da figura 7 que esta realmente protegido e o (C), onde sao 
usadas simultaneamente a silica e as capas plasticas. 

Depois de alguns meses a silica fica SATURADA. Isto 
significa que absorveu tanta umidade que ja nao funciona 



mais. Quando isso acontece, a silica branca passa a Hear 
amarelada, e a silica azul fica rosada. Normalmente isso 
ocorre depois de 6 meses. Em locais onde a umidade relativa 
do ar e muito grande (onde chove muito, orla marltima, 
regioes florestais), a saturapao ocorre antes, por exemplo, 
em 3 meses. 

Uma vez saturada, a silica deve ser substituida por nova 
ou reciclada. Para fazer a reciclagem, coloca-se toda a silica 
em um recipiente de vidro usado para assar alimentos no 
forno. Liga-se o forno medio e uma vez quente coloca-se a 
silica no recipiente de vidro, deixando a porta do forno 
ligeiramente aberta para que a umidade saia. 0 calor fara 
com que a agua acumulada evapore totalmente. A silica 
volta a ter sua cor original e esta pronta para mais 6 meses 
de uso. Esse processo pode ser repetido a cada 6 meses, ou 
seja, voce compra a silica uma vez e passa a usar por anos 
seguidos. 

Infelizmente a silica nao consegue eliminar totalmente a 
umidade. Uma pequena quantidade ainda sobra e ataca os 
contatos eletricos. A diferenga e que, com o uso da silica e 
capas plasticas, ao inves de surgir mau contato depois de 2 
anos, surgira depois de 5 anos ou mais. Para melhorar mais 
ainda a situagao e fazer com que o mau contato causado 
pela umidade NUNCA ocorra, deve ser feita anualmente 
uma limpeza geral de contatos. Desmonta-se o computador, 
realiza-se a eliminagao da poeira e usa-se o spray limpador 
de contatos para limpar conectores, soquetes, “pemas” de 
chips, teclado, etc. 

Esta limpeza pode ser feita por um tecnico de confianga, 
ou por voce mesmo, caso seja capaz de abrir, desmontar o 
computador para fazer a limpeza, e monta-lo novamente. Se 
voce quiser realizaresta tarefa , pode encontrar as informagoes 
necessarias no cap. 12. 

O CALOR E O AR-CONDICIONADO 

Muitas pessoas perguntam se o computador realmente 
necessita estar localizado em um ambiente com ar- 
condicionado. 0 condicionador de ar realmente e benefico 
para o computador por tres razoes: 

1) Evita o aquecimento excessivo dos circuitos 

2) Reduz a umidade excessiva do ar 

3) Filtra a poeira existente no ar 

As vantagens oferecidas pelo ar-condicionado, descritas 
acima, sao altamente desejaveis para o computador. Mas o 
funcionamento em ambientes sem ar-condicionado e 
perfeitamente posslvel e seguro, desde que cuidados 
apropriados sejam tornados. Ja vimos como reduzir os 
efeitos da poeira e da umidade, usando a silica e capas 
plasticas. Esses dois agentes sao perfeitamente capazes de 
suprir a ausencia do ar-condicionado. Sao importantes 
mesmo em ambientes com ar-condicionado, pois a agao 
conjunta da capa plastica, silica, limpezas e condicionador 
de ar e ainda mais eficaz. 

Na ausencia de condicionador de aro unico problema que 
pode ocorrer apesar do uso da silica e capas plasticas e o 
aquecimento excessivo. Todo chip e capaz de funcionar 
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bem ate uma determinada temperatura 1 maxima. Os 
fabricantes de chips sempre publicam em seus manuais 
tecnicos, a maxima temperatura que seus chips podem 
suportar. Alguns chips suportam apenas 60 1C, outros 
chegam ate 75DC, outros podem chegar ate 90 C. Isto 
pode parecer que o computador pode funcionar 
tranquilamente no calorde 431 C de Bangu, mas isto nao 
e verdade. Esta temperatura maxima que o fabricante 
anuncia nao e a temperatura ambiente, e sim, a 
temperatura no interior do chip. 0 interior do chip sempre 
e mais quente que o interior do computador, que por sua 
vez, e sempre mais quente que o ambiente. 0 seguinte 
exemplo ilustra bem essas temperaturas: 



Caso 1: 

ambiente a 22!C 


Caso 2: 

ambiente a 30IC 


Caso 3: 

ambiente a 43°C 


Ambiente: 22!C 
Computador: 32!C 
Chip: 471C 


Ambiente: 30IC 
Computador:40!C 
Chip: 55!C 


Ambiente: 43IC 
Computador: 53!C 
Chip: 68!C 



Cada grau adicional na temperatura ambiente 
corresponde a urn grau a mais na temperatura do 
chip. Em urn CPD com ar-condicionado, a 22 C, ou 
em uma residencia, sem ar-condicionado a 30 C, o 
interior dos chips esta a uma temperatura segura, 
mas em urn local muito quente, com urn ambiente a 
43°C, o interior dos chips pode estar a uma 
temperatura de 68°C, o que pode ser prejudicial para 
a maioria dos chips do computador. 

Observe nos exemplos da tabela acima que existe uma 
diferenga constante de 10°Centre atemperatura ambiente 
e a temperatura do interior do computador. No caso, o 
interior do computador esta sempre 10°C mais quente 
que o ambiente. Esta diferenga varia muito de urn caso 
para outro, e depende da eficiencia do sistema de ventilagao 
do gabinete do computador. Em urn gabinete com uma 
excelente ventilagao, existe uma diferenga muito pequena 
entre o interior e o exterior do computador, e em 
conseqiiencia, os chips aquecem menos. Vejamos tres 
exemplos com a temperatura ambiente de 30° C: 



Caso 1 : 

Excelente 

ventilagao 


Caso 2: 

Ventilagao normal 


Caso 3: 

Ventilagao pessima 


Ambiente: 35!C 
Computador: 40!C 
Chip: 55!C 


Ambiente: 35!C 
Computador:45!C 
Chip: 60!C 


Ambiente: 35!C 
Computador: 55!C 
Chip: 80!C 



Os computadores possuem um ventilador que puxa o 
ar pela parte frontal do gabinete, resfriando os chips e 
saindo pela parte traseira. Infelizmente, alguns fabricantes 
de gabinetes colocam entradas de ar muito pequenas, o 
que impede um bom fluxo de ar. Provavelmente esses 
fabricantes pensam que as fendas existentes na parte 
frontal do gabinete sao apenas para a saida do som do 
alto-falante, e por isso as fazem tao pequenas. Se voce 
coloca a mao nessas fendas de ventilagao e sente o 
“vento” entrando no gabinete, significa que a ventilagao e 
boa. Uma outra providencia a ser tomada para melhorar 
a ventilagao e nao deixar a parte posterior do gabinete 
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muito proxima da parede, o que dificulta a saida do ar 
quente. Deve ser deixada uma distancia de, no mlnimo, 
15 cm. 

Se voce esta qualificado a abrir o gabinete do seu 
computador, pode ainda fazer algo que ira melhorar mais 
ainda a ventilagao interna do computador. Abra o gabinte 
e procure arrumar os CABOS FLAT (os cabos que 
conectam os drives e o winchester as suas placas 
controladoras) de forma que fiquem paralelos ao fluxo de 
ar. 0 fluxo de ar vem da parte frontal do gabinete e vai em 
diregao a fonte de alimentagao. Quando os CABOS FLAT 
tern uma orientagao transversal ao fluxo de ar, fazem com 
que o sistema de ventilagao opere com mais dificuldade, 
aumentando assim a temperatura interna do gabinete, e 
em conseqiiencia, a temperatura interna dos chips. 

E importante que os chips nao operem em temperaturas 
elevadas. Com o aquecimento, diminui a confiabilidade 
dos chips, e o computador podera apresentar aquele 
defeito que os usuarios chamam de “congelada" (apesar 
do calor). Alem disso, um chip que opera com temperatura 
excessiva tern a sua vida util reduzida. Por exemplo, um 
microprocessador 486 pode “queimar” apos um ano de 
uso se sua temperatura for muito elevada. 

Determinados chips operam com temperaturas muito 
elevadas, e uma ventilagao ruim pode ser prejudicial. Entre 
eles, podemos citar: 

- Microprocessadores 486DX de 25 ate 66 MHz, langados 

ate meados de 1994 

- Microprocessadores PENTIUM de 60 e 66 MHz, langados 

ate meados de 1994 

Se o seu computador possui algum desses chips, 
cuidados redobrados devem ser tornados. E muito 
oportuna a instalagao de um segundo ventilador, que 
deve ser preso no proprio microprocessador. Esses 
ventiladores custam entre 10 e 20 dolares. Esses 
chips aquecem muito pois sao extremamente rapidos 
em relagao a tecnologia dispomvel na epoca de seu 
projeto. 

Em meados de 1994, foram langadas versdes mais 
avangadas, que alem de serem mais rapidas, consomem 
uma corrente muito menor, resultando em um menor 
aquecimento. Sempre existirao chips que se aquecem 
excessivamente, e sempre serao aperfeigoados no sentido 
de reduzir o aquecimento. E possivel que voce adquira 
um computador equipado com um microprocessador 
PENTIUM operando a 150 MHz, mas com um aquecimento 
5 vezes menor que o produzido pelos microprocessadores 
486DX2-66 langados ate meados de 1994. 

Enfim, o ar-condicionado nao e um elemento 
estritamentenecessarioaofuncionamento do computador. 
Se o microprocessador nao apresentar um aquecimento 
excessivo, e se o sistema de ventilagao do gabinete for 
adequado, e quase certo que o computador podera 
funcionar bem a uma temperatura ambiente de ate 35 C, 
sem o ar-condicionado. 
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O FRIO 

0 frio excessivo tambem e prejudicial ao computador. Nao 
faz mal a parte eletronica mas faz a parte mecanica. Quando 
o computador esta em um ambiente com condicionador de 
ar muito forte, deve-se liga-lo e esperar cerca de 5 minutos 
antes de comegar a trabalhar. Caso isso nao seja feito, 
poderao ocorrererros de leitura do drive e do winchester. Isto 
ocorre porque, estando o computador muito frio, os bragos 
que contem as cabegas de leitura e gravagao estao 
ligeiramente encolhidos devido ao frio. Em consequencia, os 
dados serao gravados em regioes ligeiramente deslocadas 
em relagao as trilhas originais, o que causara erros de leitura 
posteriores. Nem sempre este efeito ocorre, mas nao custa 
nada tomaresta pequena precaugao nos ambientes gelidos 
de alguns CPDs. 

Existem pessoas que trabalham em ar condicionado e ao 
termino desligam o ar e abrem as janelas. Muitos 
computadores localizados em residences ficam no quarto. 
0 usuario dorme com o ar-condicionado ligado e ao acordar 
desliga-o a abre as janelas. Isso tudo e pessimo para o 
computador. 

Experimente colocar um copo seco dentro de uma 
geladeira, deixarficar bem gelado e depois retira-lo. Uma vez 
exposto a umidade do ambiente o copo fica inteiramente 
molhado. Sua temperatura baixa condensa a umidade que 
o cerca. Se o computador ficou um certo tempo no ar- 
condicionado, seus circuitos e conectores ficaram 
"geladinhos". 0 ambiente estava seco enquanto o 
condicionador de ar estava ligado. Quando as janelas sao 
abertas a umidade entra no recinto e e atraida portudo o que 
esta frio. 0 computador atrai a umidade, que e acumulada 
em suas partes metalicas, provocando uma “oxidagao 
precoce”. Nem a silica consegue evitar o problema. Se voce 
vai desligar o condicionador de ar da sala onde o computador 
esta, faga-o da seguinte forma: 

1) Mantenha o computador ligado 

2) Desligue o ar-condicionado 

3) Espere 30 minutos 

4) Pode abrir as janelas (se for necessario) e desligar o 
computador 

Dessa forma, ao serem abertas as janelas o computador 
nao estara mais gelado e nao condensara a umidade do ar. 
Uma forma facil de seguir esta regra e simplesmente desligar 
o ar-condicionado meia hora antes de terminar o expediente. 
Este habito e bom tambem para voce, pois evita que pegue 
resfriados e gripes. 

Um aluno meu mantinha o computador no seu 
quarto, logo abaixo do ar-condicionado. Dormia com 
o ar ligado e de manha abria a janela e sala para o 
trabalho. 0 computador atraia a umidade do ar. 
Depois de alguns meses o computador nao 
funcionava mais. Ao abrir o computador, observou 
que todos os seus contatos internos, como “pernas” 
de chips, soquetes, slots, etc. estavam cobertos por 
uma grossa camada de oxido. Os conectores de 
borda das placas eram “esfarelados” a medida que 
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tentava-se raspar a sua ferrugem. 0 computador foi 
direto para o lixo. Este prejuizo poderia serfacilmente 
evitado se o rapaz fizesse o seguinte: 

a) 0 computador nao deveria ficar diretamente abaixo do ar- 
condicionado 

b) 0 condicionador de ar deveria ser desligado meia hora 
antes das janelas serem abertas 

c) 0 uso da capa plastica e de silica tambem evitariam a 
entrada da umidade no computador 

CHOQUE TERMICO E AVALANCHE ELETRICA 

Alem do calor excessivo e do frio excessivo serem 
altamente prejudiciais, existe um outro grande 
inimigo do computador. E a brusca variagao de 
temperatura, ou seja, uma mudanga rapida de frio 
para quente. A mudanga inversa tambem e prejudi- 
cial mas nao ocorre na pratica. 0 alto fluxo de calor 
causado no instante em que o computador e ligado 
e causado porque seus circuitos estao inicialmente 
em uma baixa temperatura e subitamente sao 
percorridos por correntes que elevam sua tem- 
peratura ate o normal. A rapida variagao de 
temperatura causa o chamado “CHOQUE TERMICO". 
Ao longo do tempo, o choque termico contribui para 
a diminuigao da vida util dos componentes 
eletronicos. 

Voce ja observou uma lampada sendo queimada 
? Normalmente as lampadas nao queimam depois 
de algum tempo acesas, e sim, no instante em que 
sao ligadas. Sua temperatura e, em menos de um 
segundo, elevada de 30 C para mais de 1000 C. 
Essa e a hora em que a lampada mais sofre. Chega 
um ponto em que nao aguenta o sofrimento e produz 
um “clarao" no instante em que e ligada e queima. 0 
mesmo ocorre com os componentes eletronicos. No 
instante em que o computador e ligado a temperatura 
interna dos chips e transistores e elevada de 30 C 
para cerca de 50 C (ou mais, dependendo do chip). 
E uma diferenga de temperatura pequena mas mesmo 
assim prejudicial. A coisa e um pouco pior quando o 
computador esta em um local com ar-condicionado 
pois a variagao de temperatura e ainda maior. Duas 
precaugoes devem ser tomadas para minimizar os 
efeitos do choque termico. 

1) Se possivel, ligar o computador antes de ligar o ar- 
condicionado. 

2) Evitar ao maximo ligar e desligar o computador. 

Quando o computador e ligado em uma temperatura 
nao muito fria o choque termico e menor. Uma vez ligado 
o computador, liga-se o ar-condicionado que diminuira 
lentamente a temperatura fazendo com que o computador 
nao passe pelo sofrimento de variar a temperatura interna 
de seus chips de 18 C para 50 C. Deve-se pre- 
ferencialmente ligar o computador de manha, no inlcio do 
expediente e deixa-lo ligado o dia todo, mesmo que nao 
esteja em uso. Desligue-o ao final do expediente. Assim 




o computador sofrera apenas urn choque termico por dia, 
no instante em que e ligado. Ao ser desligado nao existe 
choque termico porque a variagao de temperatura e mais 
lenta. Se for necessario desliga-lo na hora do almogo, 
faga-o. Mas tenha em mente que sofrera duas vezes por 
dia, ao inves de uma so. 

Nao va exagerar com esse cuidado. Soube do caso de 
uma certa firma em que o computador ficava ligado 24 
horas por dia, pois o operador foi informado que era ruim 
para o computador liga-lo e desliga-lo varias vezes. Uma 
certa noite a energia eletrica apresentou problemas. A 
energia faltou e voltou varias vezes. Quando isso acontece 
a cabega do winchester bate varias vezes na superficie. 
0 resultado e que dados eram perdidos no winchester 
com o aparecimento de varios setores defeituosos. Os 
dados foram todos perdidos e foi necessario formatar o 
winchester. 



todos os seus circuitos, e tambem nos motores de drives, 
winchesters e impressoras. Essa alta corrente tern uma 
duragao muito reduzida, inferior a um segundo, mas apos 
o computador ser ligado e desligado alguns milhares de 
vezes, muitos chips e motores podem ser danificados. 

0 problema e serio, tanto e que os fabricantes de chips 
costumam especificar a vida util de seus produtos em 
"START/STOPS", ou seja, quantas vezes o componente 
pode ser ligado e desligado. A avalanche eletrica e o 
choque termico sempre ocorrem conjuntamente, no 
instante em que o computador e ligado, e sao responsaveis 
por muitos defeitos “misteriosos” no computador. A solugao 
para o problema, como vimos, e ligar o computador no 
inTcio do expediente e deixa-lo ligado ate o seu termino, 
ou no maximo, desliga-lo tambem durante o horario de 
almogo. 



Tomando os cuidados necessarios com o choque 
termico, nao ocorrerao problemas de componentes 
queimados por essa razao. E as memorias sao os 
componentes mais sensfveis ao choque termico porque 
consomem uma grande quantidade de corrente no instante 
em que sao ligadas, fazendo a sua temperatura subir de 
forma mais acentuada. 

Alem do choque termico, existe um outro agente nocivo 
aos componentes no instante em que o computador e 
ligado: a AVALANCHE ELETRICA. Ao ser ligado o 
computador, estabelece-se uma alta corrente eletrica em 
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r PROMO?6ES PC 
10 Jogoa ou agile. gonho un grMo cl disco. 
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DISCO 5 1/4 DD Cl GRAV R$ 1.30 

PARA COMPRA ACIMA DE 20 DISCOS 
PAQAMENTO EM DUAS VEZES: 

metade no ato, metade para 15 dias apds. 



APLICATIVOS DE DOMINIO PUBLICO E SHAREWARE PARA PC/XT/A T 



COD. 0/D N0ME/DESCR1QA0 



W0252 1DD 
W0239 1DD 
W0238 1DD 
WH253 1HD 
WO 270 IDO 
WO 2 37 I0D 
WH230 1HD 
WH23I 1HD 
W0268 IDD 
W0264 1DD 
W0255 IDD 
WH264 1DD 
W0236 IDD 
AH 8 20 IHD 
W0240 IDD 
W0256 IDD 
W0269 IDD 
W0235 IDD 
W0234 IDD 
WH25B IHD 
WH265 2HD 
W0233 IDD 
W0259 IDD 
W0260 IDD 
W0262 IDD 
WH26I IHO 
W0263 IDD 
W0232 IDD 
W0245 IDD 
W0251 IDD 
W0250 IDD 
W0267 IDD 
W0249 IDD 
W0244 IDD 
W0247 IDD 
WH240 IHD 
W0242 2DD 
WH246 IHD 
WH24I IHD 



ABOVE & BEYOUND ■ adminlitra lnforma?6a» puioali. 
ANIMATE FOR WINDOWS - Imagan* anlmadaa. 

ASTRONOMY CLOCK • hora* attrortomlca* a mundlali. 
ASTRONOMY LAB - gara avanto* aitronfimlcoi ilmultftoao*. 
BANG BANG - |oflo da aitratigla para 2 |ogadora*. 

BIZ WIZ * calculadora flnartcilra, 

BMP COLECTION 1 * pacola da talai BMP. 

BMP COLECTION 2 - mala tala*. 

BOD FOR WINDOWS - logo da raclodnlo com palavra*. 

BOX PLOT • calcula a fraquincla da ra»po*ta do falanta. 
BUILDER * crfa Icon** para documanto*. 

CAD VANTAGE ■ podaroto cad para window*. 

CHEMICAL FOR WINDOWS ■ modalo da molfccula* am 3d. 
EXPLOSIV WINDOWS/DOS - fonta* graflcai p / monitor. 
FINANCIER PLUS • organlza orpamanto*. flnanclamanto* ... 
FRACTAL PAINT - programa Intarativo pi pro|ato» graflco* 
GAME COLECTION 1 ■ tr4* logo* da raclodnlo tlpo tatrl*. 

GIF 2 BMP - convert* tala* .GIF para iJVP. 

HP CALCULATOR • calculadora HP para window*. 
INCONTACT - com pi ato admlnlstrador da contato*. 

INSIDE COREL DRAW • v&rlo* utllithrlo* para window*. 

IQ TEST FO WINDOWS - fast* da 01. 

LASER TAME - utilitarlo para Impraiioras & laiar. 

MATAGRAF V2.4 - gara curva* matamatlca*. 

METRIC CONVERTER - convenor da madlda* mltrica*. 
MICRO LINK ■ pacota da comunlca?*) para modam. 

MONEY SMITH - controla *aus talfia* da cheque. 

MY CATS * gato qua flea caqando o cur*or. 

PAINT SHOP PRO - convert*, axlba, altera a Imprlma Imagan* 
ROCK FORD - editor proflialonal da cartfia*. 

SYNC IT ■ faz tranifarlnclad* arqulvo* antra micro*. 

TETRIS 3D FRACTAL - tatrl* am tr4* dlmansfia*. 

TOUCH TYPE TUTOR - trelna *ua datilografla. axealanta, 
XWORLD CLOCK - hora* da todo* o* pallet do mundo. 
WHOOP IT UP - maximize a* lun?6e* da tom dentro do wind, 
WIN ABC - lntrodu?»o ao computador para crlan?a*. 

WIN GRAB • para Imprlmlr #nder*?o» am envelope*. 

WINFIN - doze programa* para anfcllsa flnancalra. 

WINSPELL - te*ta da ortoarafia. 






COD. Q/D NOME/DESCRigAO 



A0910 * IDD ANSI PAINT* editor QTaflco. uwtabalaasc. 

AO9O0 IDD CHARTS UNLIMITED • Integra graflco* a taxto. 

A0907 IDD FINGER MAPS 1.0 1 • adlta mapa* com dado* a lnforma?6e». 
AO 906 IDD FINGER PAINT 2.0 - editor graflco facll u»o. otlmo. 

A0905 IDD FINGER VGA - procewador da Imagan*. plnta a anlma. 
A0903 2DD FLOW DRAW 12 - editor da fluxo grama*, mapa* ... novoll 
A0902 IDD HI- RES RAIMBOW • editor graflco. (oga) 

AO 90 1 IDD LEONARDO (ega) - editor graflco d contru?fio da illda*. 
A0900 IDD MAC PASTE 2.10 - editor graflco, otimo. 

A0990 IDD PAINTERS APPRENTICE • facll u»o, ferramenta pi plntar. 
AH099 IHO PAINT BOX • editor graflco. 

A0897 IDD PARTY DOT- garador da datanho* artlttlco*. 

A0696 IDD PC ART 4.0 (ega)- editor graflco da facll uao. 



IHD ADVENTURE TOOL KIT - para crlar adventure*. 

IDD ALPHABET GAMES - alfabato paraerian?a*. pre-aicola. 

IDD AMAND LETTER LOTTO • logo pi crian?a*. core* a letra*. 

IDD ANIMAL MATH - aprenda a contar, tomar mbtralr ... 

IDD ANIMAL QUEST (vga) • logo para crlanqa*. axealanta! . 

IHD ANIMATED ALPHABET { eg afvga)- otlmo pi aprender Ingle*. 
IHD ANIMATED MATH (ega) - aprenda a contar com flgura*. 

IHD ANIMATED SHAPES! aga/vg a)- V Identifies?*) da flgura* 

IHD ANIMATED WORDS(ag*vga)-apranda Ingle* c/ flgura* a km 
IDD BERTS DINOSSAUROS ■ cria paiiagan* a voce plnta. 

1 DD BOAT BOX - otlmo |ogo para crianga*. 

IDD BRAINSCAPE - adventure am Ingla*. 

IDD BRANDON’S LUNCHBOX - progr. pi lntrodu?6o ao taclado, 
IDD CATCHEM (vga) * otlmo logo para crianga*. 

1 DD CHILDREN’S GRAPHICS • para daianhar a contar. 

IDD CLOCK AND MOUSE • aprenda aver hora*. 

IDD COIN IN THE BOX -|ogo para crlanpa*. Kma. 

IDD CRAZY SHUFFLE- otlmo |ogo da mamorla. 

IDD EGA COLOR BOOK - tala* d datanho* pi crlanga* plntaram 
IDD EGA MOUSE PAINT (EGA) *29 flgura* pi plntar. 

IDD FUNNELS & BUCKETS - |ogo cam conta* matamatlca*. 

IHD JOHN'S ANIMATED • dlveriao para ertanga*. 

IDD KID PAINT (ega) • tala* para crlanga* plntaram. 

IHD THE ANIMATED MEMORY (agtVvga) - logo da mamorla. 

IDD WORD GALLERY • aprenda Ingle* com datanho*. 

IDD WORD PROCESSING FOR KIDS - editor da taxto pi crlan?a». 
IHD WORO RESCUE - jogo da agSo. monte palavra*. 

IHD WUNDER BOCK (vga) - |ogo para crlan?a* d deienho*. 



IDD ANY ANGLE 2.66 • aitudo do* trlangulo*. nova vanaol 
IHD CADET - editor da taxto pi u»o com AUTO CAD. 

IHD CURVE DIGITIZER - vertafll editor graflco. 

IDD DICCGO 3.0 - gara coordanadai geometrical am 2D. 

IDD DRAFT CHGICE 1.51 - nova veraao do otlmo cad. 

2HD ENVISION PUBLISHER (VGA) - daktop publishing. axcalantal 
IHD HYPER SLIDE - apraianta a crla illda*. u»a tala* AUTOCAD 
IDD LAYOUT - crla?fto da deienho* a famamanta* pi manut#n?8o 
IDD MEGA DRAW 4.0 - lerramenta p / datanho* a anlma?fia*. 

IHD PC DRAFT CAD 3.6 - podaroto cad. 

4DD PC KEY DRAW 3.76a ■ venatll ilttama graflco. novoll 
1 DD PRINT CAD 1 . 14 - emulador da plotter para cad. 

IDD RECURSIVE REALM 3.0 - aittama p t crlar fractal*. , 

IDD GUEST V3.1 • editor grafico am 3d. otlmo. 






IDD BETTER EYESIGHT - tudo lobra os olho* a sau* muiculos. 

IDD BISIM-lmltaaco ilitama* natural*. 

IDD CHEM PACK • com pi eta tab ala periodica. 

IDD CHEMICAL 4.2 ■ crla molde* da molecula* 3d. nova vartao. 

IDD CHEMVIEW - anlmapto molecular am 3D. 

IDD ELECTRON - tudo Kbre elatroni a eletrlddade. 

IDD ELEMENT STUDY AID ■ tudo >obre o* alamanto* qulmlco*. 

IDD FAMILY TREE ■ efatua calculo* ganatlco * . 

IDD FLAGS - bandalra* da todo* ot palia* a e*tado». 

IHD GEO CLOCK (vga) • atlas dlgltallzado. 

IDD HAZADGUS CHEMICAL - anallta da compartbllldada qulmlca. 
IDD LEARN TO SING * enilna o alfabato uiado palo mudo*. 

IDD LOTUS LEARNING - en»lna a u*ar a planllha lotus 123. 

IDD NATIONS OF WORLD • aitatlitlca* gaograflcas do paisas. 

IDD PC CAUB - calibra.concantragto da tubttancla* qulmlca*. 

IDD PC FASTYPE (ega) • otlmo curK da dailograf la. 

1 HD THE HEART • tudo tobra o corapto humano. 

IDD VACATION PLANNRE ■ InformapSa* a mapa* do* EUA a Canada 
IDD WATGR- »lmula?>o da pradadora* a prata*. 






mmmm 



IHD ACE ASTRONOMY -tudo tobra o *l*lama»lar. 

IDD ASTRO CLK • raloglo aitronomlco. 

IDD ASTROL 96 • calcula o zodlaco. po*l?4o dot planata* ... 

IDD ASTROMICAL EPHEMER1S - fornaca mapa* aitronomlco*. 
IDD COSMOS 0.07 • ilmulag&o astronomies aitllo planatarlo. 
2DD DEEP SPACE 3D- produz mapa aitalar. 

1 DD EARTH WATCH ♦ exiblgfto da graflco* da terra a lua. 

IDD GRAVITY SIMULATOR - almula gravldada antra o* planata*. 
IDD JUPITOR SATELLITE SIM. • Simula?*) a axlblgfio da Jupiter 
IDD LAUNCHER • informagtiei lobra orblta*. 

IHD MISSION TO MARS - toda* InformapBa* tobra marte. 
tOD MOONS OF JUPITER ■ poalgBa* da Juplfar a tuaa lua#. 

IDD N^yAGATlON JUPITOR - programa pi navaga?*) marlnha. 
IDD PLANETS - utiHfarlo d Informa?*)# tobra o* planata*. 

1 DD SLICON SKY - axlba mapa celestial a poal?*> do* planata* 
IDD SKY BASE 2000- cria mapa* a Imagan* do c*u. 

IDD SKY GLOBE 3.0 • faz mapa* da* aitrala* a conttala?6a*. 






A0912 IDD 256 DRAW (vga) * editor grafico. exeelente. 

AH911 IHD ANATHER PROGRAM (vga) • anlma?«#i. adi?Ao a Km. 






COD. Q/D NOME/DESCRIQAO - 



A0879 1 DD CHART * programa para anganharia alatrlca. 

AH909 1 HD EASE CASE 1 .67 • aoftwar# da anganharia. 

AO078 IDD NET WCRK - criapto a an all*# da drculto* alrtronlco*. 
AH077 IHD PSPICE-*lmulador da drculto alatrenlco. 

AO076 IDD RESISTOR COLOR(aoa)- guja da raalator. calcUo* am Ohm* 






1 DD AC HUNTER - alta qualidada raf arant# a telefone*. 

1 DD ADRESS MANAGER * mala dlreta. talafonaa. anderKOi. 

I DD AMORTIZATION • faz calculo* financalro* a attlmatlva*. 

IDD BUSINESS ANALYSIS * programa financalro a atfatirtlco. 

IDD CLIENT NOTE FILE - manlpula Informnpifi#* lobra client#*. 
100 CONSTRUCTION EST.- aatlma material a cueto pi conatru?*) 
IHD CONTACT PLUS • agenda da teltfone* a compromlMO*. 

IDD EASY DIAL 3.6 - programa para uk com modam*. 

IHD EZ FORMS EXECUTIVE- editor da formularto*. 

IHD EZ FORM FIRST 1.1 • me»tre paracri«?fc> da formularloi. 

IHD EZ FORMS LITE 1.5- editor da formularto*. 
l HD FAST BUCKS * control# a* flnanpa* da casa. 

IDD FINANCE ANALIZER 2.0 • calcula empretflmos. dapoaltot... 
IDD FINO AREA CODE - procura ocdlgo* da talafonaa noa EUA. 
2DD FONE 6.1- fomKa pr acoi da chamada* Intemadonal*. 

IDD FCNE BOOK 3.0 • organize sua agenda telefonlca. 

1 HD FORM GENERATOR * editor da taxto d caractara* graflco*. 

IDD LABEL MAGIC 3.0 1 • editor da ariquata* grafica*. 

IDD LOAN CALC.- calcula mantalmanta pagt* da amprattlmo* 

IDD PC AREA CODE 3.0 - procura area* da* ddada* do* EUA. 
IDD PC BID 2.1 • praco attlmado am contrato* a trabalho*. 

2DD PC ESTIMATOR • elabora tabala* da precoi. 

3DD PC MAIL 2.92 • mala dlreta. axealanta. 

IHD PHONE 2.20 ■ agenda telefonlca c/ noma* a endaraco*. 

IDD PHONE MAN - agenda da enderecoi a lalefonas. 

2DD REG IT 4.2 • transforms sou pc am urn a caixa regittradora. 

3DD STOCK CHARTING 3.11- control# da aitoqu# a marcadoria*. 
- IFICENT ADDING - convarta »au pc am calculadora. 



IDD ALBUN MASTER • vamatil caralogador da album. 

IDD BOOK LIBRARIAN - catalogador da Itvro* profltslonal. 

1 HD BUCK FILE • otlmo programa p I colKlonadora*. 

IDD CASSETE MASTER - catalogs flta* d fun?«a» da Impraiaao. 
IHD CASSETEI • ilitama para catalogar flta* K-7. 

IDD COIN FILE • ilitama da Invantario pi colagfle* da moadai. 
IDD COLLECT! • varsatll ilttama banco da dado*. 

IDD FOR ANTIQUE DOC.- p/calalogar antlgo* a raro* documanto* 
IDD FOR COMIC BOCK - programa pwa eolaetonadora* da llvro*. 
IDD FOR GUN COLLECTORS • para colKlonadora* da armai. 

1 DD INTEUCAT • catalogador da dliquata*. 

IHO MOVIES - banco da dado* parafllma*. 






100 BARTENDER 1.1 - 200 racalta* da bablda* a coqultal*. 

IDD BIORHYTHM * gara lltta da blorritlmo menial. 

IDD COMPUTER BAKER • 99 racalta* p / forno. Banco da dado*. 
IHD DIET AID • ptemo da diets computadorlzada. banco dados. 

IDD DIET TEST- control# dipito. 

I DD EDNAS'S COOK BOOK • complato ilttama para racalta*. 

IDD EKG * Intaraiiant# apraianta?*) anvolvando corpo humano, 

1 DD EMS • (Knicas da amargancla madica. 

IDD FAST FOODS • lltta nutrlclonal d sau* valoras protilco* 

IDD FLOWER, REMEDY PROGRAM - anilno lobra a* flora*. 

IDD GOURMET RECIPES * 66 dlfarante* rKalta* am formato TXT. 
IDD HEADACHE FREE - InformaQMe* ralatlva* a dor da cabKa. 
IHD HEALTH AIDE ■ orlanta?*) nutriclonal. 

IDD HOME BARTENDERS GUDE • rKalta* da bablda* a drinka. 
IDD INSULIN - prog, pi ajudar na ragulagam da Iniullna uiada 
IDD KINETICS • ajudao medico no controla da doia* a droga*. 
IDD NON-MEDICAL • tacnlca* pi luparar aofrlmanto a dorai. 

IDD NURSE WORKS 2.0 - aeries da enfermagem d utilitarlo*. 

IDD PRESCRIPTION ASSISTANT - praicri?*) da atlquata*. 

1 HD SUMMER • r#du?*> da peso pi nival da coletterol alto. 

1 HD THE ALTERNATIVE HEALTH - vario* aiiunto* lobra isuda. 
tOD THE STRESS TEST - datarmlna sau nival da lira**. 

IDD WHY YOU SMOKE • svalla a ralara procadlmanto da fumar. 
IHD YOUR NUTRITIONIST - nutric*). anallss a planalamamo. 









A039C IDD 
A0661 IDD 
A0004 IDD 
AOS32 IDD 
A0008 IDD 
A0655 IDD 
A0025 3DD 
AO404 2DD 
A0447 IDD 
A0389 IDD 
A0764 IDD 
A0763 IDD 
A0779 IDO 
A0564 20D 
A0729 IDD 
A04B6 IDD 
>0569 IDD 
AO706 IDD 
A0785 IDD 
A0787 IDD 
AO760 IDD 
A0762 IDD 
A0496 IDD 
A0388 IDD 
A0242 IDD 
AO701 3DD 
AO 6 56 IDD 
A0067 IDD 
AQ766 IDD 
A0069 IDD 
AO70O IDD 
A0426 IDD 
A0497 IDD 
A0520 IDD 
A0099 IDO 
A0S39 IDD 
A0646 3DD 
AH0O1 IHD 
AHB02 IHD 
A0767 IDD 
AD 105 IDD 
A0777 IDD 
A0444 IDD 
A0575 IDD 
A0788 IDD 
AD 1 1 3 IDD 
A0 1 14 IDD 
A0778 JOD 



ADM. ESCOLAS E ACA. ■ jiirama para a*coia* a academia* 
AGENDA - aganda complata com manual am portugua*. 
AGENDA - aganda da compromluoi, 

AMIGO (ega) • codigo da dafaia do conaumldor. 

ASTRAL (zodpc) - faz calculo* a mapa* attrologtoo*. 
CADASTRO DE CLIENTES • cadastre da client#*. 
CONSTITUICAO ELETRONICA - eonttltulcao braillalrad# 88 
CONTABILIDADE • ilitama da contabllldada. 

CONTA S A PA GAR 8.2 ■ conta* a pagar.(Compa**o) 

CONTAS A PAGAR/RECEBER • conta* a pagar a racabar 
CONTAS A RECEBER 8.2 • conta* a rKab#r.(Compa»*o) 
CONTROLE BANCARIO ■ control# »uaa flnanca».(Compa»so 
CONTR OLE DEESTOQUE 8.2 -otlmo co ntr/#*toqua.( Comp a*so 
COSMICO CONTABILIDADE • ilttama da contabllldada. 
CRIPTO - crlptografador da programa*. 

CUSTO & FATURAMENTO • tudo para controlar tua firma. 
DAP 1.1 VI 47 • lira as sanhas da logos. 

DISK INDEX - catalogador da dliquata*. 

ELETRO • axacufa orcamanto da pro|afo» eletrlcoi. 

EXTOK 2.09 - control# da attoqua fl*lco a financalro. 
RCHARIO ELETflONICO - banco da dado*, agenda... 

FLUXO DE CAIXA 8.2 • ilttama da fluxo da cal xa.( Com pais c 
FOLHA DE PAGAMENTO • ilttama da folhada pagamanto. 
FOLHA DE PAGAMENTO - outre otlmo tolha da pagamanto. 
GUIA PAUUSTA - gulada hotal*. lazar. rattauranta* ... 

INFO 2000 • Introducao a Informottoa. 

LDSK - faz atlquata* pi disco com dlratorto. 

LOTO DESDOBR ADO - faz Kitato da loto podando Imprlmlr 
MALA DIRETA8.2 • *uper mala d!rata. (Compano) 

MALA DIRETA PRO BASE - ilttama da mala dlrata. 

MANUAL DOS SISTEMAS- manual do* ilttama* da Comp a* ro. 
MULTIMALA 1 .2 - itotema da mala dlrara. 

PC POLiLOT - lortalo da loto a totaria asportfva. 

PRONTO • fichark) alatrenlco. 

SAMI - fantaitlca aganda da eompromlsK). 

SENA 91 • sortalo da jogo* para tana. 

SENA 4200 • faz sortalo* • comblnacoa* da sina. 

SIS. CONTROLE BANCARIO • control* bancarlo. 

SIS. CONTROLE FINANCEIRO • controla financalro. 
SISTEMA CONTABIL - ilttama da contabllldada intagrado. 
SISTEMA CONTROLE ESTOOUE - control# da astoqua. 
SISTEMA IMOBILIARIA - ilitama para ImobBlarfa*. 

SISTEMA PADRAO CONTABIL • ilttama da contabllldada. 
SUPER LOTO MASTER - aortalo da loto. 

TBAV $.004 - antl-vlru* am portugua*. 

TUTOR DOS 4.01 • tudo sobra o dot 4.0 1. 

TUTOR LOTUS 1 23 - apranda a utilizer a famoia planllha. 
WNE - editor da taxto* am portugua*; 



ATENDEMOS 
TODO 0 BRASIL. 



AO 881 IDD A-FILTER - calculo p/ railttor a vatoraa pi filtro*. 
A0680 IDD CCCOGO- programa para anganharia civil. 



TEMOS PROGRAMAS PARA MSX - AMIGA - PC/XT/ AT 
PEC A QATAiOGO GRATIS ESPECtFtC ANDO O SEU MICRO 



RUA JOAO CORDEIRO, 495 - FREGUESIA DO 6 - SAO PAULO - CAPITAL - CEP 02960 





CLASSIC SOFT 1 

RUA JOAO CORD EIRO. 495 - FREQUES IA DO 







FAfA 8£U PEDDO: Por taMont, tax ou oaiti. 
FORMAS DE PAOAMEHTO: 



A) 8EDEX A eetow, voo* «6 pagti* quando rrimr o prafdo no ootraio da aua ddada. 

B) CHEQUE NOMMAL A CLASSIC SOFT LTDA., para aua oomodklada a aoonomia raoomandatnoa tazar o 
padalo por chaqua nominal poia voo* racab* aau paddo am oaaa. 

O DEPOSITD BANCARIO: Banco do Braal-ag. 0687-4 -conta479M am noma da Claaaio Soft •Unibanoo-ag. 
137 - oonta 1 13 444-4 am nonw da Claaaio Soft • Bndaaoo - ag 1 1 7-1 • oonta 98741 -7 am noma da Oaaaic Soft 
anviando xaiox do dapdaito junto ao padMo. 

D®*^®®*® POSTAI8: (Rapatrada) padMoa att 18 dlaooa RJ 3,30 (Pracoaomantapan pagamantc am chaqua 

tobancArio’ 



TEL/FAX (Oil) 875-4644 

IQ 6 - SAP PAULO - CAPITAL - CEP 02960-000 



PROMOTES PC 

10 Jogos ou aplle. gnhi um ^Ma c/ dteco. 
SO Jogoo ou apllc. flonho 10 griUa c/ dteco 

DISCO 5 1/4 HD C/GRAV R$ 2,00 

DISCO 9 1/4 DD a QRAV R$ 1,50 

PARA COHPRA ACIMA DE 20 DISCOS 
PAGAMENTO EM DUAS VEZE8: 

, metoda no ato, matada para 15 dias ap6s. 



JOGOS P/ PC/XT-AT - DISCO HD 1 ,60 URV - DISCO DD 1 .20 URV C/ GRAVACAO 



C00.:0/D NOME: 



HI 022 02HD AIR8U8320 
H07B5 03 HD ACES OVER EUROPE 
HOMO 02H0 BLAKE STONE FULL 
HI 041 02 HO CLA88JC 5 
H0644 03HD COAOC 8 CLUB FOOTBALL 
HO081 01 HD COOL WORLD 
HI 030 11 HO COMMANCHE ENHANCED 
H0820 03 HD COMMANCHE MISSION 2 
HI 010 01 HD CREEPERS 
HI 024 02HO DINO PARK 
HO030 04 HD DOOM FULL 
H0840 04HD DOOM REDE 
H0098 02HO EJOKT BALL DE LUXE 
H0047 01 HO ELECTRO BODY 
HI 030 01 HD ERIC PtMSALL 
H0040 05HD ETERNAN 
H0638 04 HD FLIGHT SIMULATOR 5.0 
HOMO 00 HD FLIGHT SM. (SAN FRANCISCO) 
H067B 02HD FORD SIMULATOR 3 
H0878 01 HD GALACTTX NEW VERSION 
H082S 02HD HKJTH COMMAND 
H0032 01 HO HALLOWEEN HARRY 
HI 060 10HD INCA 2 
H0713 03HO INDY CAR RACING 
HI 051 04HO JURASSIC PARK 
HO089 01 HD LOTUS ULTMATE CHALLENGE 
H0BM00HD LEISURE SUTT LARRY Q 
HI 028 02 HO LESSIJE ANGEL 
HO03O 01 HD LIVERPOOL 
HI 043 06HD METAL A LACE 
H0747 03 HO MORTAL KOMBAT 
H0993 OCHD MOHT MAGIC V DARKSOE OF 
XEEN 

HO010 03HO MGELMANSSEL 
HO077 01 HD PANG DINO BALL 
H0910 12HO POLICE QUEST 4 
HI 075 01 HD PINBALL DRENS FULL 
HO024 02HD PINBALL FANTASIES 
H0651 OCHD PRIVATEER 
H0740 05HD ROBOCOP 3D 
HI 005 02 HO RAONAROK 
HI 056 03 HD RAL ROAD TYCON DELUXE 
HO093 OCHD RALLY 
HI 001 04HD RAPTOR 
H0B53 OCHD STRIKE COMlAANOER 
H0682 01 HO SOLAR WINDS 
H0884 01 HD SINK OR SWIN 
HO09O 03 HD STRE E T FIGHTER II FULL 
H0G34 01 HD 8ENSIBLE SOCCER 
HOG30 02HD SUPER PORNO 2 
HOMO 02HD SUPER PORNO 3 
H0042 02HO SUPER PORNO 4 
H0O43 02 HD 8UPER PORNO 5 
H0M5 02 HD SUPER PORNO 6 
HOM7 02HD SUPER PORNO 7 
HI 007 03H0 SURF NINJAS 
H1O0OO4HO STAR CONTROL 2 
H0065 14HD STAR WARS CHESS 
H0720 11 HD STAR TRECK JUDGMENT 
RITES 

HO027 02HD SM CITY 2000 
HI 000 01 HD 8M CITY (SENA RIOS) 

H0021 02 HO SM HEALTH 
H0035 02 HD TME RUNNER 
H0777 01 HO THE LOST VIKINGS 
HI 079 02HD TOP GUN 
HI 01 4 OCHD ULTIMA 0 PAGAN 
HI Oil 03H0 ULTMA 0 SPEECH PACK 
H0329 05 HO X-WING 
H0334 03 HD WORLD CIRCUTT 
HO040 01 HO WORLD CIRCUTT 
UPGRADE 

H1O70 02HD YO JOE 

HI 078 04HD GREAT NAVAL BATTLE 2 






H420 5HD ALONE M THE DARK (vga) 

K257 8H0 AMAZON (vga) 

HI 31 5HD CARMEN SANOCGO DELUXE (vga) 
JOM 100 CARMEN SANDIEGO EUROPE (ega) 
JB91 SOD CARMEN SANDEQO TME (ogArga) 
JQ24 1DD CARMEN SANDIEGO N USA (cga) 
H354 It HD DARK LANDS (vga) 

HIM 9HD DARK SEED (vga) 

1466 SOD DRAKKHEN (cgaArguhar) 

H379 4HD DUNE ■ (voi} 

H240 5HD FIVELfvga) 

H427 1HD GALLEONS OF GLORY (vga) 

H452 3HD GOBLIN'S (vga) 

H297 1HD HOUSE OF HORRORS (vga) 

HM7 BHD NDIANA JONES ATLANTS (vga) 
H423 3H0 KG8(v*) 

H302 9HD KUO'S QUEST VIM) 

JIM 2DD LEBURE SUIT LARRY 1 (ega) 

H2M 3HD LEBURE SUIT LARRY 1 (vga) 



C0D.:Q7D NOME: 



COO.rOD NOME: 



COO.:QrD NOME: 



1092 800 
H041 0HD 
J201 2DD 
H474 3HD 
H340 5H0 
H370 9HD 
J51B BDD 
H027 BHD 
H407 6HD 
H292 5HD 
H313 10HD 
JB26 SDD 
J316 6DD 
HO 35 BHD 
H365 5HD 
H413 2HD 
H274 6HD 
H107 4HD 
JB29 1DD 
H4BS 2HD 



LEBURE SUIT LARRY 3(cga*ga) 
LEBURE SUIT LARRY 5 (vga) 
UFE AND DEATH (CM) 

MANSLEY LOS ANGELES (vga) 
MARIO MISSING (vgi) 

MIGHT ANO MAGIC 4 (vga) 
MONKEY BLAND 1 (vga) 

MONKEY BLAND 2 (vga) 

POLICE QUEST 1 VGA 
QUEST FOR GLORY 3 (vga) 
SHERLOCK HOLMES (vga) 

SPACE QUEST 2 (cgaAga) 

SPACE QUEST 3 (ogaNgaNar) 
SPACE QUEST 4 (vga) 

SPACE QUEST 5 (vga) 

STAR LEGIONS (vga) 

STUNT BLAND (vga) 

THE LEGEND OF KYRANDtA (vga) 
TRANSILVANIA (cga) 

VENGANCE OF EXCALBUR (vga) 



4x4 OFF ROAD RACNG (cgafcg) 
ACTION FIGHTER (cga/agatan) 
AFRICAN RALLY (cga) 

CAR 4 DRIVER (366Aga) 

CISCO HEAT (cgaAga) 

DAYS OF THUNDER (egaAga) 
F-40 (cga) 

FERRARI F-1 (ogaAga) 

FIRE AND FORGET (cga) 

FORD SMULATOR (cga) 



FORD SMULATOR 2 (cga) 
GRAN PRK CRCUIT (cga) 
GRAN PRK UNLMITED (vga) 
HARD DRIVNG { ogaAga) 
HARO DRIVNG2{cgi/vgajoy] 
NDIANAPOUS 500 (cgaAga) 
OUT RUN (cgaAga-har) 

PARIS DAKAR (cgWvgafiar) 
POWER DRIFT (cgaAga) 

RM SUZUKI (cga/aga) 

STREET ROD {egaAgaAw} 
STREET ROD2(cgaAga4w) 
STUNTS (oga/Vgaiw) 

SUPER HANG ON (cgaAga) 
SUPER OFF ROAD (cgaAga) 
TEST DRIVE 1 (cgaNgalur) 
TEST DRIVE 2 (cgafogaAga) 
TEST DRIVE 3 (vga) 

TURBO OUT RUN (cga) 
TURBO OUT RUN (vga) 

VETTE (tga/vga) 

WORLO CIRCUIT (366Aga) 



J5I3 


2DD 


ASTEFW (ogatogaArga) 


H089 


1HD 


BAT (vga) 


H337 


7HD 


BATMAN RETUFNS(vga) 


JO 35 


400 


BATMAN THE M0V€ (egaArga) 


H440 


1HD 


BUMPY'S (aga/vga) 


JM7 


IDD 


CADAVER (vga) 


J167 


100 


CAP1TA0 TRUENO (cga) 


X68 


200 


CASTLE VANIA (cgUga) 


1470 


IDD 


CD MAN (pac manArga) 


12M 


IDD 


CHARLIE CHAPLN (cga) 


1476 


2DD 


COMMANDER KEEN 6 (aga) 


1311 


6DD 


DICK TRACE (vga) 


J107 


2DD 


DUCK TALES (cgaNga) 


HI 55 


5HD 


FREE D C (vga) 


J742 


10D 


FINTSTONES (egaArga) 


Ml 1 6 


IHD 


GODS (366 Arga) 


J149 


2DD 


MORA DO PESADELO (ogafcga) 


1041 


3DD 


HORROR ZOMBIES (vga) 


J151 


too 


HOSTAGES (cga) 


J50B 


IDO 


LHA DISNEY (cga) 


J174 


IDD 


NDIANA JONES (cga/aga) 


J175 


2DD 


NDIANA JONES 2 (egafegahar) 


H29B 


IHD 


JOE 6 MAC (366 Arga] 


H449 


2HD 


LURE OF THE TEMPRESS (vga) 


J213 


IDO 


MARIO BROSS (vga) 


HO00 


IHD 


OUT OF THE WORLD (vga) 


J246 


IDD 


PAPER BOY (cga) 


H095 


IHD 


PAPER BOY 2 (vga) 


1302 


200 


PfiE HISTORIC (tgaArga)* 


J943 


30D 


PREDATOR 2 (egaArga) 


J26B 


2DD 


PRNCE OF PERSIA (egaArga) 


H468 


IHD 


PRNCE PERSIA ED(TOR(cga*ga) 


H469 


5HD 


PRNCE OF PERSIA 2 (vga) 


J272 


200 


RANBO 3 (cga) 


H426 


IHD 


RISK WOODS (vga) 


J20O 


IDD 


ROAD RUNNER (cgaNga) 


J2flt 


IDD 


ROBOCOP (cga) 


J262 


200 


ROBOCOP SPECIAL (cga) 


HI 43 


5H0 


ROGER RABITT2(vga) 


H442 


2H0 


ROGER WLCO (vga) 


X05 


10DD SPACE ACE (cgaAga) 


1391 


12DD SPACE ACE 2 (egaArga) 


H326 


2HD 


SPEAR OF DESTNY (vga) 


X76 


20 D 


SPDER MAN (egaArga) 


H140 


SHD 


THE ROCKTEER(vga) 


X72 


400 


THE S0APSONS (vga) 


J946 


6DD 


THE SIMPSONS 2 (vga) 


HI 83 


1H0 


THE SMPSONS vi SPACE MUTANT 


H061 


IHD 


THE TERMNATOR 2 (vga) 


X75 


100 


TICO E TECO (cgaNga) 


X64 


100 


TOM & JERRY (egaiaga) 


1294 


6DD 


WRATH OF DEMON (vga) 


H122 


IHD 


WOLFENSTEN 3-D (vga) 


J771 


300 


X-MEN (egaArga) 







Xtfl 


20D 


AFTER BURNNER (ogaArgaAiar) 


J747 


200 


BLOODY MONEY (vga) 


J740 


2DD 


BLUE ANGELS (cga*ga) 


J114 


IDD 


ELITE (cga) 


H126 


IHD 


ELITE PLUS (vga) 


J964 


4DD 


FIGHTER BOMBER (egaArga) 


HO07 


IHD 


GALACTIC (vga) 


1196 


IDD 


STAR GOOSE (cga) 


X29 


IDD 


STAR TRECK (cga) 


J330 


5DD 


STAR TRECK V (vga) 


H164 


7HD 


STAR TRECK XXV (vga) 


X94 


IDD 


THEXDER(cga) 


J50O 


300 


XENON II (egaArga) 


J41 2 


IDD 


XONIX (cga) 


H329 


5HD 


X-WNG STAR WARS (366Arga) 


L002 


BHD 


WNG COMMANDER P (vga) 


* 


ijUOQRES 



1191 


IDD 


tOTH FRAME (boiicha)(ega] 


H053 


IHD 


4D SPORTS 0OXNG (vga) 


1113 


4DD 


ABC BOXXING (vga) 


X79 


IDD 


ARCADE VOLEY BALL (cga) 


1174 


2DD 


BLADES OF STEEL (egaArga) 


1355 


30D 


BUFAU.0 BILL (egaArga) 


X62 


3DD 


CALIFORNIA GAMES 1) (egaArga) 


X76 


5DD 


DREAM TEAM (vga) 


1404 


IDD 


EIROPEAN CHAMPION 1992 (vga) 


J559 


IDD 


FERNAN MARTN(cga)(baaquote) 


H212 


3HD 


HARD BALL 3 (vga) 


1336 


5DD 


HOLE N ONE (gdlaXcga*ga) 


X76 


2DD 


NTERNATIONAL SXCER (ega/vg) 


1100 


IDD 


ITALIA SO (egaArga) 


J1B4 


2D0 


KINGS OF THE BEACH (cgWvga) 


J191 


2DD 


LAKERS x CELTICS (egaAaga) 


1265 


SDD 


LINKS (vga) 


H498 


4HD 


UNKS 366 (366Nvga) 


J205 


300 


LOW BLOW (BOX E) (egaArga) 


H399 


IHD 


NCAA BASKETBALL (vga) 


H455 


2HD 


QLMPIADAS 92 (vga) 


H4J5 


IHD 


SUPER SKY II (vga) 


X26 


SDD 


TAKE DOWN (lull lrvrt)(cga) 


X97 


400 


TENN6 PRO TOUR (egaAga) 


H1 1 2 


1H0 


TENNB PTO TOUR 2 (vga) 


1260 


2DD 


WORLD CHAMPION SOCCER (vga) 


Jt 36 


2DD 


WORLD CUP SXCER (cga) 


J437 


IDD 


WORLD GAMES (cga) 


J440 


(00 


WORLD TOUR GOLf (cga) 



1348 3DD POKER CHNES (cgaAga) 

1030 1DD POOL 30 (ogaAga) 

J349 1DD STRIP POKER (cga) 

1155 7DD STRIP POKER 3 (vga) 

1266 1DD STRIP POKER EM PORTUGUES 
1249 1DD TRUCO (cga/aga) 

1423 1DD VIDEO POKER (cgtJbga) 



H574 


2HD 


AIR TRAFFIC CONTROLER (366) 


HUB 


IHD 


BATTLE CHESS FOR WN DOWS 


WH159 


1H0 


BATTLE SAT (balaiha navM) 


HI 06 


IHD 


CHESS MASTER 3000 FOR WN 


1263 


IDD 


DAMAS FOR WNDCWS 


WH229 


2ND 


GAME PACK IV 


H021 


IHD 


JOXS FORWNDOWS 


H383 


2HD 


MONOPOLY DELUXE (366) 


H641 


2HD 


PMBALLWNXWS (386) 


M457 


IHD 


POKER FORWNDOWS 


W030 


10D 


PUZZLE 


H443 


2HD 


RISK FORWNDOWS (386) 


1351 


2DD 


SM CITY FORWNDOWS 


W067 


IDD 


TAKE ONE 


1347 


IDD 


TETRB FORWNDOWS 


WH201 


IHD 


WINS HARK (pokar) 


WH203 


IHD 


WWW HELL 


WH172 


IHD 


ZONE ONE 




X02 


2DD 


606 ATTACK SUB 2 (egaArga) 


X04 


400 


A- 10 TANKKLLER(ogaAiga) 


X64 


BOD 


A- 10 TANK KLLER 2 (agaArga) 


1332 


600 


A-TRAN (vga) 


J764 


2DD 


ABRAMS BATTLE TANK (ogaAga) 


X36 


IDD 


ACES OF ACES (cga) 


H064 


SHD 


ACES OF THE PACFC (vga) 


1162 


4DD 


ATP (ega/agaArga) 


HI 96 


5HD 


0-17 FLYING FORTRESS (vga) 


J043 


2DD 


BATTLE HAWKS 1942 (egaAga) 


J04S 


4DD 


BATTLE OF BRITAN (egaAga) 


H280 


3HD 


COMANCHE (366Aga) 


X14 


6DD 


F-117A(vga) 


H256 


IHD 


F-1I7A TURORIAL (vga) 


J544 


4DD 


F-14 TOM CAT (agaArga) 


JUS 


IDD 


F-1SSTRNE EAGLE 1 (cga) 


J116 


2DD 


F-15 STRKE EAGLE 2 (egaArga) 


H267 


6HD 


F-1 5 STRICK EAGLE 3 (vgaJ306) 


J116 


2DD 


F-16 COMBAT PLOT (egaAiar) 


J121 


3DD 


F-1 9 (cga/agaArgahar) 


1421 


2DD 


F-29 (vga) 


J127 


IDD 


FALCON (cga) 


H055 


5HD 


FALCON 3 0 (vga) 


H265 


2HD 


FALCON 3 OMISSION 


1435 


6DD 


FLIGHT OF INTRUDER (egaAga) 


Jt 30 


2DD 


FLIGHT SIMULATOR 3 0 (ogaArg) 


J131 


2DD 


FLIGHT SMULATOR 4 0 (oga/ag) 


H1 15 


IHD 


FLIGHT SIM 4 aanartot 


X66 


2DD 


GUN SHlP(cgaAga) 


H064 


SHD 


GUN SHIP 2000 (vga) 


H395 


2HD 


GUN SHIP 2000 MISSION 


H096 


IHD 


MEGA FORTRESS (vga) 


X74 


20D 


MIG 29 (egaArga) 


J745 


IDD 


MIRAMAR (cga) 


J7B1 


3DD 


RAL ROAD TYCON (egaArga) 


H173 


2HD 


RED BARON (vga) 


1413 


BOD 


SECRET WEAPONS LW (vga) 


1007 


4DD 


SM ANT (vgaAiar) 


1356 


2D0 


SM CITY (cga) 


J297 


2DD 


SM CITY (vga) 


J661 


4DD 


SM CITY FUTURE (vga) 


1176 


4DD 


SM CITY GRAPH ANCENT (vga) 


J57t 


4DD 


SM EARTH (vga) 


H417 


IHD 


SPECTRE (vga) 


1026 


SDD 


STRIKE ACES (vga) 


J366 


IDD 


THE HUNT OCTOBER (cga) 



X14 


IDD 


ADULT GAMES (ega) 


X20 


IDD 


AIDS (cga) 


J054 


IDD 


BOCA (cga) 


X77 


IDD 


CINE PORNO (cga) 


H45B 


SHD 


OL-VIEWER (vga) 


X65 


IDD 


EAST SUCKS WEST (vga) 


X30 


IDD 


MAXINE (cga) 


1300 


20D 


NKKI(vga) 


1432 


IDD 


PORNO 1 (cga) 


1434 


IDD 


PORNO CARTOONS (cga) 


J262 


IDD 


PORNO STORY (cga) 


H098 


IHD 


SEX CAPPAD (vga) 


H049 


2HD 


SUPER PORNO DEMO (vga) 


J706 


IDO 


TELA EROTICA (cga) 




1405 


IDD 


AIRBONE RANGER (cgWaga) 


1154 


IDD 


BATALHA NAVAL (cga) 


J059 


2DD 


CABAL (cga/aga) 


H215 


IHD 


CONFLICT (egafega) 


H214 


IHD 


CRACK DOWN (ogaArgaAtar) 


1272 


2DD 


GREEN BERET (PC-XTibga) 


J167 


IDD 


KAR1 WARRIORS (cga) 


1410 


IDD 


METAL GEAR (cgaMgaBiar) 


J241 


3DD 


OPERATION WOLF (cga) 


H266 


IHD 


PACIFIC ISLAND (egaArga) 


H482 


SHD 


PATRIOT (vga) 


X60 


IDD 


SUPER XNTRA (cga) 


H436 


BHD 


TASK FORCE 1942 (vga) 


HAAS 


SHD 


TWLIGHT 2000 (vga) 



1363 200 
J920 1DD 
X30 200 
H365 BHD 
J074 1DD 
H062 2HD 
H311 2HD 
1362 1DD 
X69 IDO 
1403 1 00 
J125 1DD 
JB48 SOD 
J190 SOD 
H40O 2H0 
1101 600 
J698 1DD 
HI 93 1HD 
J220 IDO 
1307 1DD 
J939 1DD 
1219 10D 
H410 SHD 
H416 1HD 
J383 IDO 
H435 1HD 
H393 2HD 
H433 2HD 
1166 1DD 
1109 1DD 



ANMETED MEMORY (vga) 
ATOMK (vga) 

BATTLE CHESS (ogaAga) 
BATTLE CHESS 4000 (vgaAvga) 
CHESS MASTER 200 (cga) 
CHESS MASTER 3000 (vga) 
CfVIUZATION (vga) 

COLUMMS (mb) 

CYRUS XADflEZ 30 (cgaAga) 
DYNAMO (DAMAS) (cgaAga) 
FACES (egaftar) 

FACES TETRIS (vga) 

LEMNOS 1 (vga) 

LEIMMGS 2 TABLES (vga) 
UVNG JIG SAW (vga) 

LOGICAL (vga) 

MKXEY JIG SAW (ogaAga) 
MONOPOLY (cga) 

MONOPOLY 2 0{agaAga) 
PACMAN (cgM’C-XT) 

PACMAN (egaAga) 

POPULOUS I (vga) 
SARGONV(vga) 

TETRB (cga) 

TETTRIS CLASS C (vga) 

THE HUMANS (vgaAvga) 
THEATRE OFWAR 
XMAS LEMMNQS (vga) 

ZARKOV (xadrazAgaAga) 



HIM 






X26 IDO ARKANOID 2 (cga) 

J940 100 ARKANOID 2 (egaArga) 

1362 1DD BANANOID (vga) 

J209 1DD MACADAM BUMPER (cga) 

J214 1DD MASTER BLASTER (cgafPC-XT) 
J597 1DD NIGHT MBSiON (cga) 

J250 IDD PINBALL COLLECTION (PC-XT) 
J257 IDD POP CORN (cga) 

H14B 1HD TR6TAN (366 Aga) 



H060 1H0 AMARLO SUM POKER (vga) 
J663 IDD BIHAR 30 (egaAgaJhar) 
jet 6 IDD BLACK GAhNON (egaArga) 

JQ59 IDD CANASTRA (cga) 

JM2 IDD DOMMO(cgaNga) 

1265 IDO DRAW POKER (cga) 

1477 IDO JMyfY WHITES SNOOKER (vga) 
J247 IDD PC POOLS CHALLENGE (cga) 



X34 


IDD 


BARBARIAM (egaMgaitar) 


1258 


30D 


BRUCE LEE LIVES (egaAga) 


X30 


2DD 


DRAGON N NJA (cga*ga) 


J104 


2DD 


MUBLE DRAGON (egaAan) 


J106 


IDD 


XUBLE DRAGON II (ega) 


1151 


3DD 


XUBLE DRAGON l(agaJVga) 


H451 


IHD 


XUBLE DRAGON II (vga) 


H32B 


IHD 


FIRST SAMURAI (vga) 


J145 


2D0 


GOLDEN AXE (cga/vgjrftar) 


J1B3 


IDD 


KARATEKA (cga) 


J746 


IDD 


NMJA GABEN (egarbga) 


1331 


IDD 


NINJA RABBIT (egaArga) 


J644 


4DD 


PANZA KICK BOXXMG (vga) 


H073 


IHD 


PIT FIGHTER (vga) 


J274 


2DD 


RASTAN SAGA (cga) 


J566 


20D 


RENEGADE (agaArga) 


J295 


20D 


SHNOBI (egaArga) 


J515 


SDD 


STREET FIGHTER MAN (egaAga) 


J338 


2DD 


STREET FIGHTER (cgWaga) 


H461 


5HD 


STREET FIGHTER 1 (vga) 


J367 


40D 


TARTARUQAS NNJA (ogaJfcga) 


J698 


SDD 


TARTARUGAS NNJA 2 (yg^ 


Hill 


IHD 


TARTARUGAS NNJA 3 (vga) 


J401 


40D 


TONGUE OF FATMAN (ogaAga) 


Ml 1 9 


IHD 


WRETLE MANIA (vga) 
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ARTIGO 



Efeitos sob medida 

Veja como char e programar efeitos graficos, utilizando orientagao 
a objetos 



Andre Caldas Oliveira 



Neste artigo serao descritos os procedimentos / 
modelagens utilizados em dois programas que executam 
tarefas bastante simples, porem que servem bem para 
ilustraro poderda orientagao a objetos. Estes programas 
foram escritos como uma engenharia reversa a dois 
programas que o Windows utiliza no Screen Saver 
(opgao Main / Control Panel / Desktop / Screen Saver). 

S1MULANDO O EFEITO MYSTIFY 

Neste programa observa-se que dois poligonos 
movem seus vertices pelatela, deixando um rastrode ‘n’ 
linhas e mudando de diregao quando estes batem nos 
limites da tela. Tambem observa-se que de tempos em 
tempos as cores dos poligonos mudam. Alem disto, a 
trajetoria dos vertices e variavel , e o movimento de todos 
os poligonos acontece em ‘paralelo’ tomando o efeito 
visual bastante agradavel. 

Modelagem : 

A chave de um programa que utilize OOP e uma 
modelagem bem feita do universo, no qual iremos 
trabalhar, merecendo, portanto, bastante atengao. 

0 objetivo do programa e construir um universo 
generico no qual possam existir 'N’ poligonos com 'M’ 
vertices e deixando um rastro de T linhas cada. Alem 
disto, estes poligonos terao de se mover em paralelo. 
Porem, estaremos utilizando uma metodologia que 
facilitara bastante a nossa vida, pois bastara definir um 
poligono com ‘M’ vertices e depois criar 'N’ instances 
deste objeto para termos o nosso universo. 



Definigao das classes^ : 

Classe Poligono : {** Descreve a estrutura de um poligono **} 

Atributos Principals 

nver ==> Numero de vertices do poligono. 

MAX ==> tamanho do rastro deixado. 
x,y,xl,yl ==> janela pela qual o poligono movers seus vertices. 
p X py ==> vetores que armazenam vertices do poligono. 

deltax.deltay ==> vetores que armazenam deltax e deltay de cada 
vertice 

vx.vy ==> vetores que armazenam o rastro deixado pelos 
vertices. 

Metodos 

InitPontos e RolaPontos. 

Fim-Classe Poligono. 

Descripao dos metodos : 

InitPontos : 

1) Inicializa poligono recebendo como parametros : 

*> nv = numero de vertices do objeto. 

*> mb = tamanho do rastro deixado. 

*> pxl,pyl,px2,py2 =janela onde o poligono se movera. 

2) Inicializa a variagao que cada vertice tera e a cor do 
poligono. 

RolaPontos : 

Esta rotina ira mover os vertices do poligono (um 
movimento por chamada). 

1) Atualiza os vertices conforme os deltas, se algum 
vertice atingir os limites da tela entao o seu delta sera 
recalculado e a sua diregao alterada. 

2) Apaga o elemento anterior (e utilizada uma fila 
circular, se esta ja foi preenchida entao algum elemento 
tera de ser apagado). 

3) Armazena posigao da figura corrente (para esta poder 
ser apagada posteriormente). 

4) Efetua um sorteio para verificar se o poligono devera 
trocar de cor. 
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5) desenha o poligono corrente. 

Classe Colecao : {** Contem um Conjunto de Poligonos do Universo **} 
Atributos Principais : 

numobj ==> numero de poligonos do universo. 

vetobj ==> armazenarao os poligonos do universo, sendo um 
vetorde Objetos do tipo poligono. 

Metodo : 

GeraColecao(no,nv,mb) : 

no ==> numero de objetos, nv ==> numero de vertices, 

mb ==> tamanho do rastro deixado. 

Fim-Classe Colecao. 

Descrigao do metodo GeraColecao : 

1) Inicializatodos os poligonos pertencentes ao universo. 

2) Rola os pontos de todos os poligonos ate que uma 
tecla seja pressionada. 

Observagoes : 

A modelagem da Classe Poligono envolveu, alem de 
aspectos naturais do proprio objeto, como conjunto de 
vertices, aspectos relacionados a implementagao do 
programa, como vetores para armazenarem o rastro 
deixado pelo poligono e contadores para marcarem a 
posigao corrente nos vetores. 

A modelagem da Classe Colecao (Universo) foi mais 
natural, pois simplesmente consistiu em uma descrigao 
do que o artigo mencionava em seu inicio, ou seja, um 
universo com ‘N’ poligonos com 'M' vertices e deixando 
um rastro de T linhas cada um. 

0 fato de rolar os vertices dos poligonos um por vez, 
tomou atarefade simularoparalelismobastante simples. 

Se voce desejar podera modificar o programa para 
que cada poligono tenha um comportamento, ou seja, 
um numero de vertices e tamanho de rastro diferentes. 

SIMULANDO O EFEITO STARFIELD 

Neste programa observa-se varias estrelas movendo- 
se em perspectiva na tela. Cada estrela possui uma 
velocidade que varia conforme a sua trajetoria, sendo o 
ponto de partida e a trajetoria de cada estrela variaveis. 
Pode-se considerar que cada vez que uma estrela sai, 
esta reaparecera em outro ponto com uma nova trajetoria 
e velocidade. 

Modelagem : 

Mais uma vez, a modelagem comega pelo estudo do 
comportamento de uma so estrela, bastando entao criar 
um universo cujo o conteudo seja um conjunto de 
estrelas, com o comportamento previamente analisado. 

Neste programa, iremos utilizarum poucodegeometria 
para gerarmos o efeito das trajetorias, velocidades 
distintas e estrelas crescendo em perspectiva sobre o 
observador. 

Trajetorias Distintas : 



E utilizado o sorteio de um angulo variando de 0 a 360 
graus, este angulo determinara a trajetoria da estrela, 
sendo que se utilizara tambem um atributo crescente R, 
que tera seu valor inicial sorteado em uma faixa pre- 
estabelecida (para as estrelas nao partirem do mesmo 
ponto, sendo que as coordenadas x e y serao, 
respectivamente, r*cos(angulo) e r*sin(angulo). 

Velocidades e escalas distintas p/cada estrela : 

Para simplificar o programa, criou-se uma tabela de 
limites na qual afaixa em que o atributo *R’ (anteriormente 
mencionado) se encontra, determinara qual a escala e 
a velocidade que a estrela ira possuir em cada instante. 

Classe Ponto = {** Classe do Objeto Estrela **} 

Atributos Principais : 

sleep => tempo de espera (controla velocidade). 

Dimensao => tamanho da estrela. 
angulos.anguloc => determinam a trajetoria. 

Metodos Principais : 

InitPonto. 

MovePonto. 

Fim-Classe Ponto. 

Classe Universo = {** Classe do Objeto Universo **) 

Atributos Principais : 

vetpon => conjunto de estrelas. 

vetpas => tabela com dados para calculo de velocidade e escala. 

Metodos Principais : 

InitUniverso. 

MoveUniverso. 

Fim-Classe Universo. 

Observagoes : 

Neste segundo programinha, utilizamos alguns 
macetes para dar um efeito mais real £s imagens 
produzidas : 

1- Guarda-se o valor do seno e do cosseno em variaveis 
para evitar o recalculo a cada iteragao, o que tomaria o 
programa mais lento. 

2- A simulagao do paralelismo neste programa e um 
pouco mais complicada que a do programa anterior, pois 
nesta as estrelas movimentam-se em velocidades 
diferentes. Sendo assim, cada estrela possui um contador 
proprio, que quando atinge um certo valor determina o 
movimento da mesma. 

3- Para simplificar o calculo da velocidade e da escala 
das estrelas utilizou-se uma tabela na qual somente 
uma comparagao e necessaria para mudar os atributos 
de cada estrela. A inicial izagao da tabela esta no metodo 
Universo. InitUniverso e a atualizagao dos atributos de 
cada estrela se encontra no metodo Universo. 
MoveUniverso. 
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ESTPASPAS 



Program GeraEstrelas ; 
uses crt, graph; 

const MAXPAS =10; { Maximo de estados 

de uma estrela } 

MAXPON =50; { Maximo de pontos em 

paralelo } 

Type 

regpon = Record 

ponpas so, sleep : Byte; { 
sleep/dimensao ate um det.passo } 

dimensao : Real ; 
end; 

Ponto = Object 

corrente, 

{ indica estado corrente } 

passo, sleep, cont : Byte; 

{ passo-iteracao, sleep-pausa } 

Dimensao, { 

Tamanho da estrela } 

raio, { 

Raio da estrela } 

anguloc , angulos : Real; { 
Trajetoria da estrela } 

Procedure InitPonto; 
Procedure 
MovePonto (del taraio: Byte) ; 

end; 

Universo = Object 

deltaraio, 

{ variacao raio a cada iter. } 
npas , 

{ numero de passos } 

npon : Byte; { 

numero de estrelas } 

vetpon : 

Array [1. .MAXPON] of Ponto; { Estrelas } 
vetPas : 

Array [0 . .MAXPAS] of regpon; { Estados } 
Procedure 

InitUniverso (np:Byte) ; 

Procedure 

InsVetPas (vp, vs : Byte; vd: Real) ; 

Procedure MoveUniverso; 
end; 

/**************} 

{* Verifica placa grafica *} 
/**************} 

Function InitGrap : Boolean; 
var gd,gm,ec : Integer; 
begin 

Randomize; 
gd:=detect; gm:=4; 
initGraph(GD,GM, ' ' ) ; 

InitGrap := (GraphResult = grOk) ; 
end; 

/**************} 

{* Inicializa um ponto *} 

/**************} 

Procedure Ponto . InitPonto ; 

var angulo : Real; 

begin 

corrente := 00; 

Dimensao := 01; { 

dimensao da estrela } 



Byte; 



grOk) ; 



CIIU , 
/****★< 

{* Mov« 



Real ; 



{* APAGA 0 



raio : = Random(150) +70; { raio 

varia entre 70 e 220 } 

angulo := Random(360) *pi/180; { 

trajetoria } 

anguloc ;= Cos (angulo); 

angulos := Sin(angulo); 

passo := 0; { iteracao } 

sleep := 8; { pausa } 

cont := 7; { cont. pausa } 

end; 

/************************} 

{* Move um ponto com raio variando 
deltaraio *} 

^************************} 

Procedure Ponto. MovePonto (deltaraio: Byte) ; 
{==> Desenha Ponto com Cor/padrao Corrente 

<==} 

Procedure DrawPonto; 

var centrox, centroy : Real; 

begin 

centrox : = GetMaxx / 2; 
centroy := GetMaxy / 2; 

Bar (Round (centrox + anguloc*Raio) , 

Round (centroy + angulos*Raio) , 

Round (centrox + 
anguloc*Raio+Dimensao) , 

Round (centroy + 
angulos*Raio+Dimensao) ) ; 
end; 
begin 

inc (cont) ; 

if cont = sleep then 
begin 

cont : = 0 ; 

passo := passo + 1; 

SetFillStyle (01, 00) ; {* APAGA 0 

PONTO CORRENTE *} 

DrawPonto ; 

Raio := Raio + deltaraio; {* REDESENHA 
0 PONTO COM NOVO RAIO *} 

SetFillStyle (01, 15) ; 

DrawPonto ; 

{* CASO 0 PONTO TENHA SAIDO DA TELA -> 
APAGA/INICIAL. PONTO *} 

if ( Round (GetMaxx/ 2 + anguloc*Raio) >= 
GetMaxX ) or 

( Round (GetMaxx/ 2 + anguloc*Raio) <= 
0 ) or 

( Round (GetMaxy/2 + angulos*Raio) >= 
GetMaxY ) or 

( Round (GetMaxy/2 + angulos*Raio) <= 
0 ) then 

begin 

SetFillStyle (01, 00) ; 

DrawPonto ; 

Initponto; 

end; 

end; 

end; 

/************★*********} 

/* inicializa o Universo com np Estrelas *} 

I**********************} 

Procedure Universo . InitUniverso (np : Byte) ; 

var loop : Byte; 
begin 

npon : = np ; 

for loop : = 1 to npon do 
vetpon [loop] .InitPonto; 
deltaraio := 10; 
npas : = 0 ; 

vetpas [0] .ponpasso := 0; { Garante 
primeiro incremento da var . corrente } 
InsVetPas (4, 8,1) ; 

InsVetPas (8,7,2) ; 

InsVetPas (12,5,3) ; 

InsVetPas (18,3,4) ; 
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InsVetPas (255, 2 , 5) ; { Garante que 




{ 


var . corrente nao sera +incr. } 




MAX -> tarn. do buffer. } 


end; 




x,y,xl,yl : 


/********************** ***** J 




Integer; { janela do objeto } 


{* Monta vetor com estados passo -> 




px,py. 


sleep, dimensao *} 




{ pontos e deltas do obj . } 


{ ***************** **********J 




deltax, deltay : 


Procedure 




array [ 1 .. MAXVER] of Integer; 


Uni verso . InsVetPas ( vp , vs : Byte ; vd : Real ) ; 




vx, vy : 


var ok : Boolean; 




array [1. .MAXVER, 1. .MAXBUF] of Integer; 


begin 




{ armazenam posicoes do 


npas : = npas + 1 ; 




objeto } 


with vetpas[npas] do 




posi,posa : 


begin 




Byte; 


ponpasso : = vp; 




{ percorrem o vetor } 


sleep := vs; 




naofirst : 


dimensao : = vd; 




Boolean; 


end; 




{ indica se o buffer de 


end; 




linhas ja se encheu } 


| **************** ***********| 




deltaxl,deltayl,ultcor : 


{* Move estrelas do universo, atualizando 




Integer; 


estados *} 




{ deltas e cor do objeto } 


{***************************J 




Procedure 


Procedure Universo .MoveUniverso; 




Ini tPontos (nv , nib : Byte ; pxl , pyl , px2 , py2 : Integer ) ; 


var loop : Byte; 




Procedure RolaPontos; 


begin 




end; 


for loop : = 1 to npon do with vetpon [loop] 




colecao = Object { contem n objetos } 


do 




numobj ; Byte; 


begin 




vetobj : Array [1 . .MAXOBJ] 


vetpon [loop] .MovePonto (deltaraio) ; {* 




of Poligono; 


Move estrela *} 




Procedure 


if 




GeraColecao (no, nv,mb : Byte) ; 


(vetpon [loop] .passo>vetpas [corrente] .ponpasso) 




{ Gera no -> num. de 


then 




objetos 


begin {* Altera estado da estrela 




nv -> num. de 


conforme condicao *} 




vertices 


inc (corrente) ; 




mb -> tamanho do 


vetpon [loop] . sleep := 




buffer } 


vetpas [corrente] .sleep; 




end; 


vetpon [loop] .dimensao : = 




{* Verifies Placa Grafica *} 


vetpas [corrente] .dimensao; 




Function InitGrap : Boolean; 


end; 




var gd,gm,ec : Integer; 


end; 




begin 


Delay (4 ) ; {* Tempo de espera em 




Randomize; 


milisegundos entre cada iteracao *} 




gd:=detect; gm:=4; 


end; 




initGraph (GD, GM, ' ' ) ; 


var ul : universo; 




InitGrap := (GraphResult = grOk) ; 


begin 




end; 


{* Inicializa Ambiente *} 




{* Inicializa Objeto conforme parametros 


if not ( InitGrap) then exit; 




{* nv,mb : vertices e tam . do buffer *} 


{* Coloca 35 estrelas no universo *} 




{* pxl , pyl , px2 , py2 : janela do objeto *} 


ul . ini tUni verso (35) ; 




Procedure 


while not (keypressed) do {* Enquanto nao 




Poligom.IhitPcn.tos (nv,nb:Byte;pxl,pyl,px2,py2 : Integer) ; 


press. tecla -> mova universo *} 




var laco2 : Byte; 


ul .MoveUniverso ; 




begin 


{* Encerra modo Grafico *} 




x := pxl; y := pyl; { Janela do Objeto 


CloseGraph; 




} 


end. 




xl := px2 ; yl := py2 ; 






nver := nv; { numero de verti- 






ces } 






MAX := mb; { tamanho do buffer 


■ POLOOPPAS ■ 




} 






posi := 0; posa :=1; naofirst := 


Program GeraPoligonos ; 




false ; 


uses crt, graph; 




{ Obtem coeficientes de variacao dos 


const 




pontos que compoem o objeto } 


MAXVER =10; { Maximo de vertices 




deltaxl := Round (GetMaxX* 0 . 02 ) ; deltayl 


de cada objeto } 




:= Round (GetMaxY*0 . 02 ) ; 


MAXBUF =10; { Buffer Maximo de 




for laco2 : = 1 to nver do 


rastro deixado } 




begin 


MAXOBJ =10; { Maximo de Objetos 




deltax [laco2] := deltaxl; 


em paralelo } 




deltay [laco2] := deltayl; 


Type 




px[laco2] : = x + Random (xl-x) ; 


Poligono = Object 




py[laco2] := y + Random (yl -y) ; 


nver , MAX : 




end; 


Byte; { nver numero de vertices } 




{* Cor do Objeto *} 
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ultcor := Random ( 15 ) +1; 

SetColor (ultcor) ; 
end; 

{* Rola Pontos do Objeto conforme os deltas 
*} 

Procedure Poligono.RolaPontos; 

var laco,loop : Byte; 

begin 

for laco :=1 to nver do { Atualiza 
elementos conforme deltas } 
begin 

{* Move os pontos conforme os 
coeficientes *} 

px[laco] ;= px [laco] + deltax[laco] ; 
py [laco] := py[laco] + deltay [laco] ; 
if px[laco] >xl then px[laco] := xl; 

if py[laco] >yl then py[laco] := yl; 

if px[laco] <x then px[laco] := x; 

if py[laco] <y then py[laco] := y; 

{* .Verifica mudanca de direcao caso 
colida com os limites da *} 

{* janela do objeto 

*} 

if [px[laco] >= xl) or (px[laco] <= x) 
then deltax[laco] ; = 

(Ord (deltax [laco] <0) *2- 
1) * Round ( (Random (20) +1) /10*deltaxl) ; 

if (py [laco] >= yl) or (py[laco] <= y) 
then deltay [laco] : = 

(Ord (deltay [laco] <0) *2- 
1) * Round ( (Random(20) +1) /10*deltayl) ; 
end; 

posi := posi +1; { Incrementa 

percurso fila } 

if posi > MAX then posi := 1; { Controls 
fila circular } 

{ Controls se o buffer ja esta cheio } 
naofirst : « naofirst or (posi=l) ; 
if naofirst then { Apaga elemento caso 

buffer ja esteja cheio } 
begin 

SetColor (0) ; 

for loop := 1 to nver - 1 do 
UnetvxCkxp.pcsa] ,\y[lcqp,posa] ,\KDccpfl,posa] ,TyDccp»l,poffl] ) ; 
if nver>2 then 

Line(vx[l,posa] ,vy[l,posa] ,vx[nver,poea] ,vytnver,posa] ) ; 
SetColor (ultcor) ; 
posa : = posa + 1; 



if posa>MAX then posa:=l; { Controla 
fila circular } 
end; 

for loop : = 1 to nver do (. Guarda 

posicao da fig.corrente na fila } 
begin 

vx [loop, posi] := px[loop]; 
vy [loop, posi] := pytloop] ; 
end; 

{ Verifica troca de cor -> 10 % de Chance 
a cada volta na fila } 

if (naofirst) and (posi=MAX) and (Ran- 
dom(10)=0) then 
begin 

ultcor : = Random ( 15) +1 ; 

SetColor (ultcor) ; 
end; 

for loop :• 1 to nver-1 do 1 Desenha 
figura corrente } 

Line (px [loop] , pytloop] ,px[loop+l] ,py[loop+l] ) ; 
if nver>2 then 

Line (px [1] ,py [1] ,px[nver] ,py[nver] ) ; 
end; 

{* Gera Colecao de no Objetos com nv verti- 
ces e com mb de buffer *} 

Procedure 

Colecao. GeraColecao (no,nv,mb:Byte) ; 
var loop : Byte; 

. begin 

{* Inicializa Objetos *} 
for loop : = 1 to no do 
vetobj [loop] . InitPcntos (nv.irb, 0,0, GetMaxX, GetMaxY) ; 
{* Enquanto nenhuma tecla move todos os 
objetos *} 

while not (keypressed) do 
begin 

for loop : m 1 to no do 
vetobj [loop] . RolaPontos; 

Delay (Round (450/no) +Random(20) ) ; 
end; 

end; 

var cl : Colecao; 
begin 

if no t ( Ini tGrap ) then exit; 
cl .GeraColecao (2 , 3 , 5) ; { Gera Univ.c/2 

Obj , 3 Vert.e Buffer=5 } 

CloseGraph; 

end. 



APRENDA INF0RMATICA 
SEM SAIR DE CASA 



CURSO RAPIDO EC0N0MIC0 E ERCAZ 



Sistema de apostilas. Baste seguir os 
exeracios e Ireinar diretamente no seu PC 






Acomponha disquele 5 1/4 com exerddos 



Estou enviando para Ricardo Flores, cheque 
cruzado e nominal a AUDIT SYSTEM 
SERVICOS LTDA., CAIXA POSTAL 25096 
- RIO DE JANEIRO - CEP 20552-970 no 



valor total do pedido ja inclufdas as despesas 
postais. Te./Fax: (021)571-5903 



TABELA 



PRE^OS 



CURSO 


R$ 


• Int. a Informatics MS-DOS ate 6.2 


30,00 


. WordStar 5.0/6.0 


22,00 


• Lotus 1 -2-3 


22,00 


• Quattro Pro 


22,00 


• dBase III Plus Interativo 


22,00 


• dBase III Plus Programado 


22,00 


• Clipper 5.01 Basico 


22,00 


• Word 2.0 


30,00 


• Windows 3.1 


35.00 


• Visual Basic 


35,00 


• Word 6.0 


35,00 





Enderego: TEL.:.... 

Cidade: Est.: CEP: 

Assinatura: 










CD’S *Multimidia* CD’S 

Classic Soft 



Fone 

(Oil) 876-6418 
Fone/Fax 
(Oil) 875-4644 



RUA JOAO CORDEIRO, 495 - FREGUESIA DO 6 - SAP PAULO - CAPITAL - CEP 02960 



TITULOS DIVERSOS 

30 AWARD WINNNICCAMES 
AMERICAN SHAREWARE 
BEST OF VIVID (PORNO) 

DAY OF TENTACLE 

DR. FONTS (2000 Fontcs True Type) 

DR. CLIP ART (Clip Art) 

DRACULA 

F-15 STRIKE EAGLE 3 
GIRLS DOIN GIRLS 
INCA 1 E INCA 2 
VIRTUAL VGA 
DREAM MACHINE 
IMAGE LIBRARY/WAVE FOOL 
MUSIC LIBRARY/INDUSTRIAL 
POWER TOOL PROGRAMMER 
BILIE HOLIDAY 



R$ 20,00 
R$ 17,50 
R$ 49,50 
R$ 44,90 
R$ 26,40 
R$ 21,20 
R$ 85,10 
R$ 35,50 
R$ 32,50 
R$ 49,40 e R$ 48,00 
R$ 41,60 
R$ 67,60 
R$ 15,00 
R$ 15,00 
R$ 15,00 
R$ 48,00 



n 


PROMOCOES DOMES || 




THE CHAOF 


R$ 39,00 




WRATH OF CODS 


R$ 39,00 




HELL CAB 


R$ 39,00 




JUMP RAVEN 


R$ 39,00 




SEA WOLF 


R$ 39,00 




UTIL DIVIL 


R$ 39,00 




BATTLE ISLE 2 


R$ 39,00 




JURASSIC PARK 


R$ 39,00 







CONSULTE-NOS SOBRE OUTOS TITULOS., 



BdJSFERB* 



FACAOSEU PEDIDO: 

1- Por telefonc, fazendo de|)6sito 
bancario BRADESCO: Ag.1 17-1 CC: 
98741-7 ou UNIBANCO: Ag. 137 
CC: 113444-4 ou BANCO DO 
BRASIL: Ag. 0687-4 CC: 4798-8 em 
nomc tie CLASSIC SOFT LTDA. Ou 
envie cheque nominal no valor do 
scu pedido. 

Adicionar R$ 2,80 de taxa de corroio 
na compra de cada CD. 

ATENDEMOS TODO BRASIL!! 



REBEL ASSAULT R$ 51,00 

MEGA RACE R$ 34,00 

MAD DOG McCref R$ 33,00 

MAD DOG 2 R$ 40,00 

STRIP POKER R$ 31,00 

THE LAWNMOWER R$ 39,00 

7TH GUEST R$ 35,00 

IRON HELIX R$ 39,00 

TEN PACK (1 0 CD'S) R$ 69,00 

TEN PACK 2 (1 0 CD'S) R$ 69,00 

MASK (PORNO) R$ 32,00 

JUST GRANDMA AND ME R$ 33,00 
SEX VIVID (PORNO) R$ 32,00 

NICHT WATHC 2 (PORNO) R$ 65,00 
STAR WARS CHESS R$ 31,00 

TH E TOTAL H EART R$ 58,00 

FAMILY HEALTH R$ 29,00 

LUNICUS R$ 39,00 

PRIVATEER R$ 39,00 

TH E COVEN (PORNO) R$ 29,00 

HOME DESIGN R$ 84,00 

JOURNEYMAN PROJECT R$ 36,00 



sip 
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ESTAREMOS EM FERIAS COT FTTj/a c 



031 - 496-6840 

A V. XANGRI-LA, 75 - C125 - BRAUNAS 
BELO HORIZONTE- MG 




COMING SOON IN 
JANUARY/95 
CD-ROM TITI F=£ 












ROTINAS 



Rotinas para tela 



Biblioteca - parte 3 



Micro: IBM XT/AT 
Memoria: 512 Kbytes 
Video: CGA/VGA 
Linguagem: C 
Requisitos: Nenhum 



Henrique Moraes Machado 



Assim como interfaces amigaveis servem para facilitar a 
vida do usuario, bibliotecas servem para facilitar a vida do 
programador. Mas comotodos os programadores sabem, a 
parte mais chata da programagao e justamente a interface 
com o usuario (a estrada para o inferno e pavimentada com 
Uls). Usuarios tern a incrivel capacidade de encontrar erros 
no seu programa tao bem desenvolvido. 

Prevenir e sempre melhor que remediar (ja diziam os 
nossos av6s). Uma das maneiras de se prevenir erros nos 
programas6 a padronizagao. Eealque entram as bibliotecas, 
e seja em linguagens a moda antiga (procedurais) ou na 
ultima geragao de linguagens orientadas a objeto, uma boa 
biblioteca e sempre urn diferencial. 

Agrande vantagem de construir sua propria biblioteca esta 
no fato de que sua curva de aprendizado em relagao a ela 
estara sempre no alto, ja que foi voce quern colocou tudo la, 



voce certamente sabe o que tern la melhor do que ninguem. 

A primeira parte desta biblioteca traz rotinas de tela, tais 
como caixas de mensagem , menus suspensos e definigao de 
cores. Algumas rotinas de string tambem sao apresentadas 
aqui, poiselassao necessariasnofuncionamentode algumas 
das fungoes de HeMScr.prg. 

Para criar a biblioteca pode-se usar o LIB da Microsoft, o 
TUB da Borland, que sao os maiscomuns ou outro gerenciador 
de bibliotecas que voce possua: 

TUB <NOMELIB> -+HeMDEF.OBJ -+HeMSCR.OBJ - 
+HeMSTR.OBJ, 



- ■ HENRIQUE MORAES MACHADO programa em Pascal, C, 

cobol e Clipper e desenvolveu diversos sistemas para 
=~l aplicagao comercial. 



HEMDBRPRG 



// 

// HeM 1994 
// HeMDEF . PRG 

// 

// Definicao de variaveis publicas para HeMScr 
// Dependencies : inkey. ch 

// 

#Include "Inkey . ch" 

// 

// A procedure DEFPUBLICS deve ser chamada antes 
de qualquer outra 

// nos programas em que forem utilizadas as 
funcoes de HeMScr.prg 

// 

Procedure DefPublicsO 



Public True := .T. 
Public False := .F. 
Public On := .T. 
Public Off := .F. 



Public SetCor := Iff IsColorf), "1", " 0 " ) 

Do Case 

Case SetCor = "0" 

SetBlinkf . F. ) 

Public CorErro := "W+/N.N+/W, n, n/n, W+/N" 



Public CorErro2 


= "W/N* , N/W, n, n/n, W/N*" 


Public CorMain 


= ”W/N, N/W, n, n/n, N/W" 


Public CorHelp 


= "W/N,W+/N,n,n/n,W/N" 


Public CorMenu 


= "W/N, N+/W, n, n/n, W/N" 


Public CorMenu2 


= "W/N, N+/W, n, n/n, W/N" 


Public CorMeSel 


■ “N+/W" 


Public CorMeLite 


= "W+/N" 


Public CorEdit 


= "W/N, N+/W, n, n/n, W+/N" 


Public CorMess 


= "N/W, W+ /N , n , n/n , N/W" 


Public CorMess2 


= "W+/N, N+/W, n, n/n, W+/N" 


Public CorMess3 


= "W/N*, N/W, n, n/n, W/N*" 


Public CorButt 


= “W/N, N+ /W* , n, n/n, W/N" 


Public CorTit 


= ”N+/W, W/N, n, n/n, N+/W" 


Public CorTit2 


= "W/N, N+/W, n, n/n, W/N" 


Public CorBac 


= ”W/N, N+/W, n, n/n, W/N" 


Public CorHeM 


= "W+/N, N/W, n, n/n, W+/N" 


Public CorLite 


= "W+/W, W+/W, n, n/n, W+/W" 


Public CorPrompt 


= ”W+/N, W+ /N, n, n/n, W+/N" 


Public CorSenha 


= "X/X, X/X, n, n/n, X/X" 


Public CorShadow 


= Chrf 0 + 7 * 16 ) 


Case SetCor == “1" 




SetBlinkf -F. ) 




Public CorErro 


:= "W+/R, R/N* , n, n/n, N/R*" 


Public CorErro2 


:= "W+/BG, BG/R, n, n/n, W+/ 


BG" 




Public CorMain 


:= "W/N, GR+/W, n,n/n, GR+/ 


N" 

Public CorHelp 


:= "BG/W* , W/BG, n , n/n , BG/ 


W" 

Public CorMenu 


:= "B/W, B/G, n, n/n, B+/W" 


Public CorMenu2 


:= "N+/W, N+/BG, n, n/n, W/ 
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BG" 





Public 


CorMeSel 


_ 




Public 


CorMeLite 






Public 


CorEdit 


= 




Public 


CorMess 


_ 


GR*" 




Public 


CorMess2 


_ 


BG" 




Public 


CorMess3 


- 




Public 


CorButt 


- 




Public 


CorTit 


- 




Public 


CorTit2 






Public 


CorBac 


>B 




Public 


CorHeM 


_ 




Public 


CorLite 


= 




Public 


CorPrompt 


S 


B*" 










Public 


CorSenha 


- 




Public 


CorShadow 


SB 


EndCase 







»B/G" 

"R/W" 

"GR+/N, B/W, n, n/n, R/W" 
"N/GR* , BG+/N, n, n/n, N/ 

= "W+/BG, BG+/N, n, n/n, W+/ 

"W+/R, G/W, n, n/n, W+/R" 
"B/W, B/G, n, n/n,N+/R" 
"R/B, W/GR*, n, n/n, R/B" 
"W/B* , W/GR* , n, n/n, W/B*» 
"B/W, W+/B, n, n/n, B/W" 
"B+/W, W/B, n, n/n, B+/W" 
"W+/W, B+/W, n, n/n, W+/W" 
"GR+/B* , B+/G, n, n/n, G+/ 

"X/X, X/X, n, n/n, X/X" 

Chr ( 7 + 8 * 16 ) 



Public CorPundo := CorMain 



Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 

Public 



BoxSimple 

BoxDouble 

Boxl7 6 

Boxl77 

Boxl7 8 

Box2 1 9 

BoxSD 

BoxDS 

BoxFat 

Box2S4 

BoxFacel 

BoxFace2 

BoxCore 

BoxSCross 

BoxDCross 

BoxAtachSD 

BoxAtachDS 

BoxHLin 

BoxVLin 

Box_ 

BoxNul 

BoxSpace 

BoxFundo 



"+- + 


+ -+! 


41 


"+- + 


+- + I 


44 


" « 


w n 


" " 


"i-®l 


¥-E| 


44 


"I-A| 

U 


C-E | 


44 

44 


4% 




II 



Replicate ( Chr(l), 9 ) 
Replicate ( Chr (2), 9 ) 
Replicate ( Chr (3), 9 ) 



"+- + 


+-+++" 


"+- + 


+ - + 


+ " 


"D-D 


¥-E 


44 


"E-l 


«-E 


44 


" + - + 


+-++-" 


"+- + 




1" 



Replicate ( Chr(32), 9 
Boxl7 6 



Public GrowDelay 
Public RollDelay 

NoSnow ( . F . ) 
Return 



// That's all folks 



HEMSCR.PRG 



// HeM 1994 
// HeMSCR.PRG 
// funcoes de tela 

// Dependences: HeMDef.prg / HeMStr.prg / 
achoice.ch / inkey. ch 
#Include "Achoice.ch" 

#Include "Inkey. ch" 

/**** 

* CenterWind ( <nAltura>, <nLargura>, <nLinha>, 
<nColuna> ) — > cCoords 

* Calcula as coordenadas para centralizar uma 
janela 

* ! ! cCoords -> Coordenadas da janela 
LSup := Asc ( SubStr ( cCoords, 1, 1 



) ) 

* 

2 , 1 ) ) 

* 

3, 1 ) ) 



CEsq := Asc ( SubStr ( cCoords, 
LInf := Asc ( SubStr ( cCoords, 
CDir := Asc ( SubStr ( cCoords, 



4, 1 ) ) 

***/ 

Function CenterWind( Altura, Largura, LDes , CDes 

Local LSup, CEsq, LInf, CDir, HMargem, 

VMargem, cCoords 

LDes : = If ( LDes == NIL, 0, LDes ) 



0, CDes ) 

- 1 ) .Or. ( Largura 



CDes := Iff CDes == NIL, 

I f ( Largura > MaxCol ( ) 

== 0 ) 

CEsq : = 0 
CDir := MaxCol () 

Else 

HMargem := Int ( ( MaxCol () - Largura ) / 2 ) 
CEsq : = HMargem - 1 
CDir : = HMargem + Largura + 1 
Endlf 

If ( Altura > MaxRowf) - 1 ) .Or. ( Altura == 
0 ) 

LSup : = 0 

LInf := MaxRowf) 

Else 

VMargem := Int ( ( MaxRowf) - Altura ) / 2 ) 
LSup : = VMargem - 1 

LInf : = VMargem + Altura 

Endlf 

LSup += ( LDes ) 

LInf += ( LDes ) 

CEsq += ( CDes ) 

CDir += ( CDes ) 

cCoords := Chr ( LSup ) + Chr ( CEsq ) + Chrf 
LInf ) + Chr ( CDir ) 

Return ( cCoords ) 

/*** 

* DraWWindowf <nLl>, <nCl>, <nL2>, <nC2>, 
<cTipBox>, <cTitulo>, ; 

* <nGrow>, <lShadow> ) 

***/ 

Procedure DrawWindowf LSup, CEsq, LInf, CDir, 
TipMold, Cor, Titulo,; 

nGrow, IShadow ) 

Local SaveCor 



= Iff LSup == NIL, 0, LSup ) 

= Iff CEsq == NIL, 0, CEsq ) 

= Iff LInf == NIL, MaxRowf), LInf ) 

= Iff CDir == NIL, MaxColf) , CDir ) 

= Iff TipMold == NIL, BoxSimple, 

= Iff Cor «. NIL, CorMain, Cor ) 

- Iff Titulo == NIL, Titulo ) 

= Iff nGrow == NIL, 1, nGrow ) 

- If( IShadow NIL, .T., IShadow ) 
= SetColor ( Cor ) 



LSup 
CEsq 
LInf 
CDir 
TipMold 
TipMold ) 

Cor 

Titulo 
nGrow 
IShadow 
SaveCor 
Do Case 

Case nGrow == 1 

Growl ( LSup, CEsq, LInf, CDir, TipMold, 

Cor ) 

Case nGrow == 2 

Grow2 ( LSup, CEsq, LInf, CDir, TipMold, 

Cor ) 

Case nGrow == 3 

Grow3 ( LSup, CEsq, LInf, CDir, TipMold, 

Cor ) 

Otherwise 

GrowWindow ( LSup, CEsq, LInf, CDir, 
TipMold ) 

EndCase 

^ DispBoxf LSup, CEsq, LInf, CDir, TipMold, Cor 

If ! Empty ( Titulo ) 

SetColor ( CorTit ) 

Titulo := Chrf 221 ) + PadC ( Titulo, CDir - 
CEsq + 1 - 2 ) + Chrf 222 ) 

SetPos ( LSup, CEsq ) 

DispOut ( Titulo ) 

Endlf 

If ( CDir < MaxColf) - 1 ) 

If IShadow 

DrawShadow f LSup, CEsq, LInf, CDir ) 

Endlf 

Endlf 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlinkf . F. ) 

Return 

/*** 

* CenterMenuf <nLin>, <nOpcoes>, <aOpcoes>, 
<aMens>, <nOpcaol> ) — > nOpcao 
*** / 

Function CenterMenuf Linha, NOpcoes, Opcoes, 
Mens , Opcaol ) 

Local SaveCor := SetColor () 

Local Coluna 

Local Foot := SaveFootf) 

Local Tam : = 0 

Local Conta := 0 

Local Filler 3 

ClearFoot () 

AEval ( Opcoes, { |Str| Tam += Len (Str) + 
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Tam ) / 2 ) +2 



Filler + 2 } ) 

Tam += Filler 
Coluna := Int ( ( MaxColO 
For Conta := 1 to NOpcoes 

DrawButt( Linha, Cdluna, Opcoes [ContaJ ) 

Coluna += Lent Opcoes [Conta] ) + Filler + 2 
Next 

SaveCor := SetColor ( CorButt ) 

Coluna : = Int ( ( MaxCol ( ) - Tam) / 2 ) + 2 
Tam := 0 

DispBeginO 

For Conta := 1 to NOpcoes 
If ValType ( Mens ) == "A" 

9 Linha, Coluna Prompt " " + Opcoes [Conta] + 

" Message Mens [Conta] 

Elself ValType ( Mens ) == "C" 

9 Linha, Coluna Prompt " " + Opcoes [Conta] + 

" Message Mens 

Else . , 

9 Linha, Coluna Prompt " " + Opcoes [Conta] + 

Endlf r , , 

Coluna : = Coluna + Len ( Opcoes [Conta] ) + 
Filler + 2 
next 

DispEnd 0 
Conta : = 1 

If ValType ( Opcaol ) == "N" 

Tam : = Opcaol 
Endlf 

Menu to Tam 
SetColor ( SaveCor ) 

ClearFoot 0 
RestFoot ( Foot ) 

SetBlink ( . F. ) 

Return ( Tam ) 

/*** 

CenterButtt <nLin>, <cRotulo> ) -> nTecla 

*** / 

Function CenterButt ( Linha, Rotulo ) 

Local Coluna, Tecla 

Coluna := Int ( ( MaxColO - (Len (Rotulo ) + 2 ) 

) / 2 ) , , 

Tecla := GetButt ( Linha, Coluna, Rotulo ) 
SetBlink ( . F. ) 

Return ( Tecla ) 

/*** 

DrawButt ( <nLin>, <nCol>, <cRotulo> ) 

*** / 

Procedure DrawButt ( Linha, Coluna, Rotulo ) 

Local SaveCor 
DispBeginO 

ButtShadow( Linha, Coluna, Len( Rotulo ) + 2 ) 
SaveCor := SetColor ( CorButt ) 

SetPos ( Linha, Coluna ) 

DispOut ( " " + Rotulo + " " ) 

DispEnd 0 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 

/*** 

* LiteButt ( <nLin>, <nCol>, <cRotulo> ) 

*** / 

Procedure LiteButt ( Linha, Coluna, Rotulo ) 

Local SaveCor 

SaveCor := SetColor ( CorLite ) 

DispBegin 0 

SetPos ( Linha, Coluna ) 

DispOut ( " " + Rotulo + " " ) 

DispEnd 0 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 

/*** 

* GetButt ( <nLin>, <nCol>, <cRotulo> ) -> nTecla 
***/ 

Function GetButt ( Linha, Coluna, Rotulo ) 

Local SaveCor, Foot, Tecla 
Tecla := 0 
Foot := SaveFootO 
ClearFoot 0 

DrawButt ( Linha, Coluna, Rotulo ) 

SaveCor := SetColor ( CorButt ) 

9 Linha, Coluna Prompt " " + Rotulo + " ” Mess 

"Tecle " + ; , 

Chr ( 17 ) + Chr ( 217 ) 

Menu to Tecla 

LiteButt ( Linha, Coluna, Rotulo ) 

RestFoot ( Foot ) 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlink ( .F. ) 



1 , 0 , MaxRow ( ) 



1 , 0 , MaxRow ( ) 



Return ( LastKeyO ) 

/*** 

ClearFoot 0 
***/ 

Procedure ClearFoot 
Local SaveCor 

SaveCor := SetColor ( CorMenu ) 

SetPos ( MaxRow 0 - 1, 0 ) 

DispOut ( Space ( MaxColO + 1 ) ) 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 
/*** 

SaveFootO -> cSavedFoot 
***/ 

Function SaveFoot 
Return ( SaveScreent MaxRow () 

1, MaxColO ) ) 

/*** 

RestFoot ( <cSavedFoot> ) 

***/ 

Procedure RestFoot ( Foot ) 

RestScreenf MaxRow 0 
MaxColO, Foot ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 

/ hhh 

CenterFoot ( <cMensagem> ) 

***/ 

Procedure CenterFoot ( Mensagem ) 

ClearFoot 0 

SetPos ( MaxRowO - 1, 00 ) 

DispOut ( PadC ( Mensagem, MaxColO + 1 ), 
CorMenu ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 

/*** 

Lef tFoot ( <cMensagem> ) 

* **/ 

Procedure Lef tFoot ( Mensagem ) 

ClearFoot () 

SetPos ( MaxRowO - 1, 0 ) 

DispOut ( Pad( Mensagem, MaxColO + 1 ), 
CorMenu ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 

/**• 

CenterMess ( <cMensagem>, <cTitulo> ) -> 
nTecla 
*** / 

Function CenterMess ( Mensagem, Titulo ) 
Local LSup, CEsq, LInf, CDir, cCoords, 
Largura, Altura, ; 

SaveCor, Rotulo, Window, SaveCur, 

Centro, ; 

VetMess := {}, Conta, Li 
Rotulo := "Ok!" 

Mensagem := If ( Mensagem == NIL, 

Chr ( 17 ) + Chr ( 217 ), Mensagem ) 

VetMess := Str2Vet ( Mensagem, 

Altura := Len( VetMess ) + 3 
Largura : = 0 

AEval ( VetMess, { |Str| Largura 
Largura, Len ( Str ) ) } ) 

Centro : = Largura 
LSup := CEsq := LInf := CDir 



Tecla, 



"Tecle 

) 



Max ( 



Titulo 

Largura 

cCoords 



= If( Titulo 



, Titulo ) 



+ 3 



= NIL, 

= Max( Largura, Len ( Rotulo ) ) 

.= CenterWind ( Altura, Largura ) 

CalcCoords ( cCoords, @LSup, @CEsq, 0LInf, 

«CDir ) 

Window := DrawCW( Altura, Largura, BoxSD, 
CorMess, Titulo,, 2 ) 

SaveCor : = SetColor ( CorMess ) 

SaveCur : = SetCursor ( 0 ) 

Li := LSup + 1 

For Conta : = 1 To Len ( VetMess ) 

SetPos ( Li, CEsq+3 ) 

DispOut ( PadC ( VetMess [Conta] , 

Li + + 

Next 

BeepMed 0 

Tecla := CenterButtt LInf - 2, Rotulo ) 

BeepMed 0 

SetColor ( SaveCor ) ...... 

RestScreen ( LSup, CEsq, LInf+1, CDir+2, Window 

) 

SetBlink ( .F. ) 

SetCursor ( SaveCur ) 

SetPos ( 0, 0 ) 

Return ( Tecla ) 



Centro ) ) 
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/*** 

*^CenterErro( <cMensagem>, <cTitulo> ) -> nTecla 

Function CenterErro ( Mensagem, Titulo ) 

Local LSup, CEsq , LInf, CDir, cCoords, Largura, 
Altura, ; 

SaveCor, Rotulo, Window, SaveCur, Tecla, 

Centro, ; 

VetMess := {}, Conta, Li 
Rotulo := "Erro!" 

Mensagem := If( Mensagem == NIL, "Tecle " + 

Chr ( 17 ) + Chr ( 217 ), Mensagem ) 

VetMess := Str2Vet( Mensagem, «;« ) 

Altura := Len( VetMess ) + 3 
Largura : = 0 

AEval ( VetMess, { |Str| Largura := Max( 

Largura, Len( Str ) ) } ) 

Centro : = Largura 

LSup := CEsq := LInf := CDir := 0 



Titulo 

Largura 

cCoords 



iq := LInf := CDir := 0 
= If( Titulo »= NIL, Titulo ) 

= Max( Largura, Len ( Rotulo ) ) + 3 
= CenterWindt Altura, Largura ) 



^ CalcCoords ( cCoords, 8LSup, SCEsq, ®LInf, eCDir 

Window := DrawCW ( Altura, Largura, BoxSD, 
CorErro, Titulo, , 2 ) 

SaveCor := SetColor( CorErro ) 

SaveCur := SetCursor( 0 ) 

Li : = LSup + 1 

For Conta := 1 To Len ( VetMess ) 

SetPos ( Li, CEsq+3 ) 

DispOut ( PadC ( VetMess [Conta] , Centro ) ) 

Li ++ 

Next 
BeepLo ( ) 

BeepLo ( ) 

Tecla := CenterButt( LInf - 2, Rotulo ) 

BeepMed ( ) 

SetColor ( SaveCor ) 

} RestScreen ( LSup, CEsq, LInf+1, CDir+2, Window 

SetBlink ( .F. ) 

SetCursor ( SaveCur ) 

SetPos ( 0, 0 ) 

Return ( Tecla ) 

/*** 

* CenterTit ( <nLinha>, <cTitulo>, <lFull» ) 

***/ 

Procedure CenterTit (Linha, Titulo, lFull ) 

Local Coluna, SaveCor := SetColor ( CorTit ) 
lFull : k If ( lFull == NIL, .F., lFull ) 

If lFull 

SetPos ( Linha, 0 ) 

DispOut ( PadC ( Titulo, MaxColO + 1 ) ) 

Else 

Coluna := At( Titulo, PadC ( Titulo, MaxColO 
+ 1, Chr ( 1 ) ) ) 

SetPos ( Linha, Coluna ) 

DispOut ( Titulo ) 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlink ( .F. ) 

Endlf 

Return 

/*** 

* MainScreen ( <cProgName>, <cAutor> ) 

*** f 

Procedure MainScreen ( Titulo, Maker ) 

Local LSup, CEsq, LInf, CDir, cCoords, SaveCor, 
Fundo, SaveCursor 

SaveCursor := SetCursor ( 0 ) 

SaveCor := SetColor ( CorMain ) 

Set ScoreBoard Off 

Set Message to ( MaxRowO - 1 ) Center 
Fundo : = BoxFundo 

* Janela Principal * 
cCoords : = CenterWind (0,0) 

LSup := Asc ( SubStrt cCoords, 1, 1 ) ) 

CEsq := Asc ( Substr( cCoords, 2, 1 ) ) 

LInf := Asc ( Substr( cCoords, 3, 1 ) ) 

CDir := Asc ( Substr( cCoords, 4, 1 ) ) 

DrawWindow ( LSup, CEsq, LInf, CDir, Fundo, 

CorBac, , , . F. ) 

SetColor ( CorTit ) 

SetPos ( 0, 0 ) 

DispOut ( Space ( MaxCol ( ) + 1 ) ) 

CenterTit ( 0, Titulo ) 

* Barra de Menus * 

SetColor ( CorMenu ) 

SetPos ( 1, 0 ) 

DispOut ( Space) MaxColO + 1 ) ) 

* Barra de Mensagens * 



SetColor ( CorMenu ) 

SetPos ( MaxRowO - 1, 0 ) 

DispOut ( Space ( MaxColO + 1 ) ) 

SetColor ( CorTit ) 

SetPos ( MaxRowO, 0 ) 

DispOut ( Space ( MaxColO + 1 ) ) 

If Maker == NIL 

CenterTit ( MaxRowO, " » ) 

Else 

CenterTit ( MaxRowO, Maker ) 

Endlf 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlink ( .F. ) 

SetCursor ( SaveCursor ) 

Return 

/*** 

* MainMenu ( <nOpcoes>, <aOpcoes>, <aMens>, 

<nOpcaol> ) — > nOpcao 

***/ 

Function MainMenu ( NOpcoes, Opcoes, Mens, Opcaol 

Local Opcao, Tam, Conta, SaveCor, Coluna, 

Foot, Linha 

Foot := SaveFoot O 
ClearFoot O 
EMainMenu ( ) 

SaveCor := SetColor ( CorMenu ) 

Tam : = 0 

Conta : = 0 

Linha : > 1 

For Conta = 1 To NOpcoes 

Tam += Len ( Opcoes [Conta] ) + 2 
Next 
Tam + = 2 
Coluna : = 3 
Tam : = 0 
DispBegin () 

For Conta = 1 to NOpcoes 
If ValType ( Mens ) == "A" 

B Linha, Coluna Prompt Opcoes [Conta] Mes- 
sage Mens [Conta] 

Else 

8 Linha, Coluna Prompt Opcoes [Conta] Mes- 
sage Mens 
Endlf 

Coluna := Coluna + Len( Opcoes [Conta] ) + 2 
Next 

DispEndO 
Conta : = 1 
If Opcaol « NIL 
Tam Opcaol 
Endlf 

Menu To Tam 
SetColor ( SaveCor ) 

ClearFoot () 

RestFoot ( Foot ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return ( Tam ) 

* EMainMenu ( ) 

* Apaga o menu criado por MainMenu () da tela 

* * * / 

Procedure EMainMenu 

Local SaveCor := SetColor ( CorMenu ) 

SetPos ( 1, 0 ) 

DispOut ( Space ( MaxColO + 1 ) ) 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 

/*** 

* SubMenu ( <nLin>, <nCol>, <nOpcoes>, 

<aOpcoes>, <cTipBox>, < 1 Apaga >, <cTitle>, 

<cFunc>, <lShadow> ) — > nOpcao 

*** f 

Function SubMenu ( Linha, Coluna, NOpcoes, 

VOpcoes, TipBox, Apaga,; 

cTitle, cFunc, IShadow ) 

Local Conta, LSup, CEsq, LInf, CDir, cCoords, 
Larg, Altura, ; 

Window, SaveCor, Opcao, aCores := {} 
aCores := Str2Vet ( CorMenu, ) 

Altura := If ( NOpcoes < 11, NOpcoes, 10 ) 

Larg : = 0 

Apaga : = If ( Apaga == NIL, .T., Apaga ) 
cTitle If ( cTitle == NIL, cTitle ) 

cFunc := If( cFunc == NIL, "FService” , cFunc ) 
IShadow \= If( IShadow == NIL, .T., IShadow ) 
AEval ( VOpcoes, { I Str I Larg := Max( Larg, 

Len ( Str ) ) } ) 

Larg := Max ( Larg, Len( cTitle ) + 2 ) 

Do While ( Linha + Altura + 1 ) > ( MaxRowO - 
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0324 - TIE FIGHTER (2H) 
A sensacional sequencla ao 
X-WIng e Rebel Aseaultl 




Os melhores Jogos Infantls: 



0153 • FATTY BEAR'S PARTY (IIS 
0114 - PUTT PUTT PARADE (160 
0115 -PUTTPUTTON THE MOON ( 
0130 - SCOOTER MAGIC CASTLE ( 
0301 -MATH RESCUE (IB) 
0312 -WORD RESCUE (IB) 



0148 -OVERLORD (3H) 



0304 - READER RABBIT 2 (IB) 
0101 - MICKEY'S 123 PARTY (IB) 
0102 - MICKEY'S JIGSAW PUZZLE MB) 
0093 - MICKEY, THE READER (3G9) 



0093 - MICKEY, THE READER l 
0020 -BARBIE (IB) 

0018 - FUNNY FACE II (IB) 
0207 - SHOOTING GALLERY (1 B) 



0060 -SINK OR SWIM (IB) 
Um doe melhores Jogos 
de raciocinlo e agio! 



Outros program as Infantls: 

0044 - CHILDREN'S PUBLISHING MB) 
0348 - BARBIE PRINT-SHOP (IB) 
0054 - ALPHABET BLOCKS WIN (30) 
0138 - LION KING PRINT-SHOP (351) 
0217 -ORBITS ASTRONOMY (IB) 




Pre$ os: cada disquef 

Atengao: Tod os os pro! 

versdes "briar, "denv 
imagens ou animagdes > 
18 anos. Todos os jf 
densidade, requerem 
podem so 
Em 51/4 apenas c 

or 

Para eomprar pelo l 
NEMESIS INFORMATIC/ 
Janeiro - RJ. Ou venha 
de Setembro, 92 
Conhega nr, 
TEL (021)1 

Solicite noss« 



0288 -CANNON FODDER (IB) 





■<r"r rffll 






0081 - RISKY WOODS (IB) 



Os melhores Jogos automobllfsticos: 



0219 -LOTUS III (IB) 
0087 - SPEED RACER (30) 



0399 - HOCUS POCf 



0097 - SILVERBALL { 1 ei ) 
0316 - PINBALL DREAMS (Hi) 
0305 - PINBALL DREAMS 2 I Hi ) 
0104-8 BALL DELUXE (2ii) 
0279 - EPIC PINBALL (2ii) 
0309 - PINBALL FANTASY (2ii) 
0073 - PINBALL tol WINDOWS |2 . 
0174 -TRISTAN PINBALL (Hi) 
0040 - NIGHT MISSION {Hi I 



0006 - INDYGAR RACING (30) 
0039 -GRAN PRIX WORLD MB) 
0043 • FORD SIMULATOR (IB) 
0044 - FORD SIMULATOR 2 (IB) 
0057 - INDIANAPOLIS 600 M B) 
0094 - TEST DRIVE III (IB) 
0194 -STUNT DRIVERS HB) 
0149 - GRAN PRIX UNLIMITED (IB) 
0160 - STREET ROD (IB) 

0090 - NIGEL MANSELL Mil) 
0022 - IRONMAN OFFROAD (IB) 



0400 - DESERT STFi 



0374-YOIJOEI (2B) 















r : iir,t3fc^«4i» Tim- 








0416 - FRACTAL PAINTER LITE (4B] 


) 1 1 


0022 • STEREO for WINDOWS (2Q) 
0315 -VISUAL PLAYER 2.0 (IB) 
0359 -CD BOX 3.00 MB) 

0180 - HAUNTED HOUSE SOUNDS (IB) 
0608 -SCREAM TRACKER 3 (IB) 
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0041 - VIDEO for WINDOWS TRIAL (1M) 
Flbnes para "Video for Windows": 


0118 -IMPLOSION (IQ) 


0119 - ROCKBOAT (IQ) 


Endclopedias em disquetes: 




0120 - RICHARD NIXON (IQ) 
0121 -ULTRASOUND (IQ) 


0514 -PC GLOBE 6 (6Hh 
0454- HISTORY ADVENTURE (SB) 
0460 • SPACE ADVENTURE (8B) 
0084 - 3D DINOSAUR ADVENTURE (5Q) 
0149 - BODY WORKS 3.0 WINDOWS (6Q) 


gSaidT'’'' *bSS«£«b" 

* m :IJIf 


0122 - MAE WEST ENCOUNTER (IQ) 


0123 - CAR CRASHING (IQ) 





0297 - FAUVE MATISSE in GREY 
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fs 5 1/4 (H) - R$ 3,00, cada 3 1/2 (S) - R$ 5,001 

fgramas anunciados aqui sao de dominio publico, 

> ou shareware. Os programas qua contenham 
eroticas sotnente serao vendidos para ma lores da 
Mrogramas sao gravados am disquatas da atta 
monitor VGA a winchester. Tod os os programas 
gravados am disquetes da 3 1/2 (IS)). 

g ramas assinalados com o simbolo "H". 
minimo i da 3 disquetes. 

•i anvia vale-postal ou cheque nominal a 
. - Caixa postal 4.583 Cep 20.001-970 - Rio da 
almenta ao nosso "show-room" na rua Seta 
1.203 ■ Centro - Rio de Janeiro - RJ. 
mm sistema da vandas por talafona: 

2424348 ou FAX (021) 242-4760. 

I cats logo completo cheio da novMadasi 
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0385 -TYPING TUTOR 6 WIN (IB) 



« If t cal 




0316 - GRAPHIC WORKSHOP WIN (1i 
0228 - PAINT-SHOP PRO WIN MB) 



0000 - TOP DRAW 94 WIN MB) 
0407 - PHOTO RNISH LITE WIN (IB) 



aw 



0488 -CAD DRAW for WIN DOWS (IB) 
0459 -AIRCRAFT CAD WINDOWS (IB) 




0244 -CAKEWALK for WINDOWS (IB) 
0242 - RECORDING SESSION WIN (1 B) 
0245 - BAND IN A BOX WIN/DOS (1 B) 
0255 -PASSPORT MUSIC STUDIO (IB) 



fJS (IB) 
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Pacote para Inlclantes: 

Indul: planilha de calculoa, gerenclador de 
banco de dados, editor de textos, agenda 
eletrdnica e editor graflco. 

Versio para DOS (6B) 

Vermio para WINDOWS (7B) 



Versio para WINDOt 



"Screen -savers" for Windows: 

0004 - SECOND NATURE WIN (1SI) 
0108 - BILL GATES DO WINDOWS (I Q) 
0006 - SCREEN ANTICS WINDOWS (1 Q) 



— — — - w vw | ■ waif 

0042 -WHOOP IT UPI WINDOWS (3Q) 
0525 - BETTY BOOP ON WINDOWS (28) 
0181 - ENERGIZER BUNNY WIN (IB) 



fKE (IB) 



0532 - CHRISTMAS for WINDOWS (IB) 
0529 - CALENDAR MAKER WIN (fB) 
0900 - WINDOWS BOOSTERS (IQ) 




Agendas para Windows: 

0142 -PLAN-IT for WINDOWS ( 
0176 - YOURWAY PERSONAL (1 
0494 - ORGANIZER LITE for WIN 
0390 - ADRESS BOOK WINDOWS 
0396 - TIME & CHAOS WINDOWS 









1 ) 

Linha — 

EndDo 

Do While ( Coluna + Larg + 1 ) > ( MaxColO - 
1 ) 

Coluna — 

EndDo 

LSup : = Linha 
CEsq : = Coluna 
LInf := Linha + Altura + 1 
CDir := Coluna + Larg + 1 
Window := SaveScreent LSup, CEsq, LInf+1, 
CDir+2 ) 

SaveCor : = SetColor( CorMenu ) 

DrawWindow( LSup, CEsq, LInf, CDir, TipBox, 
CorMenu, cTitle, 2, IShadow ) 

Opcao := AChoicel LSup+1, CEsq+1, LInf-1, 
CDir-1, VOpcoes, .T., cFunc ) 

// Just a little detail that was driving me 
mad 

If Opcao > 0 

SetPos( RowO , CEsq + 1 ) 

DispOut ( Pad( VOpcoes [Opcao] , Larg ), 
aCores [ 2 ] ) 

Endlf 
If Apaga 

RestScreent LSup, CEsq, LInf+1, CDir+2, 
Window ) 

Endlf 

SetColor ( SaveCor ) 

SetBlinkl . F. ) 

Return ( Opcao ) 

/*** 

* FService - Service function for SubMenu 

*** / 

Function FService ( nMode, nElement, nRow ) // 

Service function for SubMenu 
Local nReturnValue := ACCONT 
Do Case 

Case nMode == ACIDLE 

nReturnValue : = ACCONT 
Case nMode == ACHITTOP 
BeepLo ( ) 

Keyboard Chr( KCTRLPGDN ) 

Case nMode » ACHITBOTTOM 
BeepLo ( ) 

Keyboard Chr( KCTRLPGUP ) 

Case nMode «» ACNOITEM 
nReturnValue : • ACABORT 
Case nMode == AC EXCEPT 
' nKey : = LastKeyO 
Do Case 

Case nKey -■= K ESC 

nReturnValue : = ACABORT 
Case nKey == K HOME 

Keyboard ChrT KCTRLPGUP ) 
nReturnValue := ACCONT 
Case nKey == K END 

Keyboard ChrT K_CTRL_PGDN ) 
nReturnValue : = ACCONT 
Case nKey == K_LEFT .Or. nKey == K RIGHT 
nReturnValue : = ACCONT 
Case Upper ( Chr( nKey ) ) $ 

"ABCDEFGHI JKLMN0PQRSTUVWXYZ12 3 4567890 " 
nReturnValue : = ACGOTO 
Case nKey == K ENTER 

nReturnValue : = ACSELECT 
EndCase 
EndCase 

Return ( nReturnValue ) 

/*** 

* Confirms! <cMensagem>, <cTitle>, <lDefault> ) 
-> lYesOrNo 

*** / 

Function Conf irma ( Mensagem, Tit, Sim ) 

Local VetOps[2], Opcoes, LSup, CEsq, LInf, 

CDir, ; 

cCoords, Window, SaveCor, Retorno, 
SaveCur , ; 

VetMess :* {}, Conta, Li, Centro 
Sim : = If( Sim == NIL, .T., Sim ) 

Tit := If( Tit == NIL, «", Tit ) 

Mensagem : = If( Mensagem == NIL, "Conf irma a 
operagao?" , Mensagem ) 

If ! Sim 

Opcoes : = " Nao Sim * 

VetOps := { "NSo", "Sim" } 

Else 

Opcoes : = " Sim Nao " 

VetOps := { "Sim", "Nao" } 

Endlf 



HeConf := "Use as setas ou a primeira letra da 
opgao” 

VetMess : = Str2Vet( Mensagem, ) 

Altura : = Len ( VetMess ) + 3 
Largura : • 0 

AEval ( VetMess, { |Str| Largura : = Max( 
Largura, Len( Str ) ) } ) 

Centro : ■> Largura 

LSup : > CEsq : m LInf : = CDir : = 0 
Largura += 2 

cCoords :> CenterWind( Altura, Largura ) 
CalcCoords ( cCoords, GLSup, WCEsq, WLInf, 

•CDir ) 

Window : = DrawCW ( Altura, Largura, BoxSD, 
CorMess, Tit, , 2 ) 

SaveCor : = SetColor ( CorMess ) 

SaveCur : « SetCursor ( 0 ) 

Li : = LSup + 1 

For Conta :• 1 To Len ( VetMess ) 

SetPos ( Li, CEsq+3 ) 

DispOut ( PadC ( VetMess [Conta] , Centro ) ) 

Li ++ 

Next 

BeepMed ( ) 

If Sim 

If CenterMenu( LInf -2, 2, VetOps, MeConf ) 

— = 1 

Retorno : » . T. 

Else 

Retorno : = . F . 

Endlf 

Else 

If CenterMenu( LInf-2, 2, VetOps, MeConf ) 

-- 2 

Retorno : = . T . 

Else 

Retorno : = . F . 

Endlf 

Endlf 

SetColor ( SaveCor ) 

RestScreen( LSup, CEsq, LInf+1, CDir+2, Window 

> 

SetBlinkl .F. ) 

SetCursor ( SaveCur > 

SetPos ( 0, 0 ) 

Return ( Retorno ) 

/*** 

* FootConf irma ( <cMensagem>, <lDefault> ) -> 
lYesOrNo 

*** / 

Function FootConf irma ( Mens, Sim ) 

Local Foot, Linha, Coluna, Opcao, Retorno, 
SaveCor, SaveCur 

Mens If (Mens == NIL, "Confirms a 
operagao?", AllTrim(Mens) ) 

Mens : = If (Len (Mens) > 70, Left (Mens, SO), 
Mens) 

Sim If (Sim == NIL, .T., Sim) 

Foot : = SaveFootO 
Coluna Len (Mens) + 3 
Linha : = MaxRowO - 1 
Opcao : = If (Sim, 1, 2) 

SaveCor : = SetColor (CorButt) 

SaveCur :* SetCursor (0) 

LeftFoot (Mens) 

• Linha, Coluna + 1 Prompt " Sim " 

• Linha, Coluna + 7 Prompt " N&o " 

Menu To Opcao 

If Opcao == 1 
Retorno : = . T. 

Else 

Retorno : = . F . 

Endlf 

ClearFootO 
RestFoot (Foot) 

SetColor (SaveCor) 

SetBlink (.F.) 

SetCursor (SaveCur) 

Return ( Retorno ) 

/*** 

* CenterGet ( <cPrompt>, <cTipo>, <nLen>, 

<cPict>, [lValid] , [Init] , [cTitulo] ) — > Value 
***/ 

Function CenterGet ( Mensagem, Tipo, Tamanho, 
Mascara, Valido, Init, Titulo ) 

Local GetList : = {}, AddLin := 0 
Local LSup, CEsq, LInf, CDir, cCoords, Window, 
SaveCor, ; 

Retorno, SaveCur, SaveRow : = Row(), 
SaveCol : = Coll) 

Valid If( Valido — NIL. ,T.. Valido ) 
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Mascara : = If( Mascara == NIL, , Mascara ) 
Titulo : = If ( Titulo == NIL, Titulo ) 

Mensagem += If( Right ( Mensagem, 1 ) 

, » nn J 

If Init == NIL 
Do Case 

Case Tipo == ”C" 

Retorno : = Space ( Tamanho ) 

Case Tipo == “N" 



"N" 

Retorno : = 0 
Case Tipo == "T" 

Retorno : = . T. 

Case Tipo == ”D" 

Retorno : = Dated 
Otherwise 

SetBlink ( . F. ) 

Return ( "" ) 

EndCase 

Else 

If Tipo == "C" 

Retorno : = Pad( Init, Tamanho ) 

Else 

Retorno := Init 
Endlf 
Endlf 

If Tamanho > 50 

Largura := Lent Mensagem ) +50+2 
Mascara := Ift ! ( "®S" $ Mascara ), "«S50" + 
Mascara, Mascara ) 

Else 

Largura : = Len ( Mensagem ) + Tamanho + 2 
Endlf 

Altura := Iff Emptyt Titulo ), 1, 3 ) 
cCoords := CenterWindt Altura, Largura ) 

LSup : = Asc( SubStrt cCoords, 1, 1 ) ) 

CEsq : = Aset SubStrt cCoords, 2, 1 ) ) 

LInf := Aset SubStrt cCoords, 3, 1 ) ) 

CDir : = Aset SubStrt cCoords, 4, 1 ) ) 

Window : = SaveScreent LSup, CEsq, LInf+1, 

CDir+2 ) 

DrawWindowt LSup, CEsq, LInf, CDir, BoxFat, 
CorEdit, Titulo ) 

SaveCor : = SetColort CorEdit ) 

SaveCur : * SetCursor ( 3 ) 

AddLin := LSup + Int ( ( LInf - LSup ) / 2 ) 

If ! Emptyt Valido ) 

9 AddLin, CEsq+2 Say Mensagem Get Retorno 
Piet Mascara Valid Valido 
Else 

9 AddLin, CEsq+2 Say Mensagem Get Retorno 
Pipt Mascara 
Endlf 
Read 

BeepMed ( ) 

SetColor ( SaveCor ) 

RestScreent LSup, CEsq, LInf+1, CDir+2, Window 

) 

SetBl inlet . F. ) 

SetCursor ( SaveCur ) 

SetPos ( SaveRow, SaveCol ) 

Return) Retorno ) 

/*** 

* BeepLo ( ) 

***/ 

Function BeepLo 
Tone ( 150,1 ) 

Return ( .T. ) 

/*** 

* BeepMed ( ) 

***/ 

Function BeepMed 
Tone ( 500,1 ) 

Return ( .T. ) 

/*** 

* BeepHi ( ) 

*** i 

Function BeepHi 
Tone ( 2000,1 ) 

Return ( . T . ) 

j it It It 

* BeepHighest 0 
***/ 

Function BeepHighest 
Tonet 5000,2 ) 

Return ( . T . ) 

/*** 

* RollDownt) 

***/ 

Procedure RollDown 

for Conta : = 1 To MaxRow 0 +1 
Scroll tO. 0. MaxRow () . MaxColt). -1) 



Len ( Mensagem ) +50+2 
Ift ! ( "®S" $ Mascara ), 



For Conta2 := 1 To RollDelay 
// so para gastar tempo 
Next 
Next 

Set Color To 
Cls 

SetBlink t.F.) 

Return 

/*** 

* CenterPrompt ( <cMens> ) — > cSavedWindow 
***/ 

Function CenterPrompt ( Mensagem ) 

Local LSup, CEsq, LInf, CDir, cCoords, 

Largura, Altura, ; 

SaveCor, Window, PrWindow, SaveXT 
If ( Lent Mensagem ) > MaxColt) - 2 ) 

Mensagem : = Leftt Mensagem, MaxColt) - 2 ) 
Endlf 

Largura : = Len ( Mensagem ) + 4 
Altura : = 3 

cCoords : = CenterWindt Altura, Largura ) 

LSup : = Aset SubStrt cCoords, 1, 1 ) ) 

CEsq : = Aset SubStrt cCoords, 2, 1 ) ) 

LInf : = Aset SubStrt cCoords, 3, 1 ) ) 

CDir := Aset SubStrt cCoords, 4, 1 ) ) 

Window := SaveScreent LSup, CEsq, LInf+1, 
CDir+2 ) 

SaveXT := IsXT 
IsXT := .T. 

DrawWindowt LSup, CEsq, LInf, CDir, BoxSimple, 
CorPrompt ) 

IsXT : = SaveXT 

SaveCor : = SetColor ( CorPrompt ) 

SetPos ( LSup+2 , CEsq+3) ; DispOut ( Mensagem ) 
SetPos ( 0, 0 ) 

SetColort SaveCor ) 

PrWindow : = cCoords + Window 
SetBlink ( .F. ) 

Return ( PrWindow ) 

/*** 

* ClearPrompt ( <cSavedWindow> ) 

***/ 

Procedure ClearPrompt ( PrWindow ) 

Local LSup, CEsq, LInf, CDir, cCoords, 

SaveCor, Window 

cCoords :» SubStr (PrWindow, 1, 4) 

Window := SubStr (PrWindow, 5, Len (PrWindow) 

- 4) 

LSup : = Asc (SubStr (cCoords, 1, 1)) 

CEsq := Asc (SubStr (cCoords, 2, 1)) 

LInf : = Asc (SubStr (cCoords, 3, 1)) 

CDir : = Asc (SubStr (cCoords, 4, 1)) 
RestScreen (LSup, CEsq, LInf+1, CDir+2, Win- 
dow) 

SetBlink t.F.) 

Return 

/*** 

* DrawShadowt <nLl>, <nCl>, <nL2>, <nC2> ) 

*** / 

Procedure DrawShadowt LSup, CEsq, LInf, CDir ) 
Local Is, ce, li, cd, Attr, Window 
If IsColor 0 

SAttr := CorShadow 



Else 

SAttr := Chrt 
Endif 

Is : = Mint LInf 



7 + 0 * 16 ) 

+ 1 , MaxRow ( ) ) 



li := Mint LInf + 1, MaxRowt) ) 
ce : = CEsq + 2 

cd := Mint CDir + 2, MaxColt) ) 

Window := SaveScreent Is, ce, li, cd ) 

Window := TransFormt Window, Replicate ( ”X" i 
SAttr, Lent Window ) / 2 ) ) 

RestScreent Is, ce, li, cd. Window ) 

Is : = LSup + 1 
li : = LInf 
ce : = CDir + 1 

cd := Mint CDir + 2, MaxColt) ) 

Window : = SaveScreent Is, ce, li, cd ) 

Window := TransFormt Window, Replicate! ”X" ■ 
SAttr, Lent Window ) / 2 ) ) 

RestScreent Is, ce, li, cd. Window ) 

SetBlink ( .F. ) 

Return 

/kkk 

* ButtShadow( <nLin>, <nCol>, <nSize> ) 

■kit* / 

Procedure ButtShadow( Linha, Coluna, Tamanho ) 
SetPos ( Linha + 1, Coluna + 1 ) 

DispOut ( Replicate ( Chrt 223 ), Tamanho ) ) 
SetPos ( Linha. Coluna + Tamanho ) 
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DispOut ( Chr ( 220 ) ) 




VetMess := {}, Conta, Li, Coluna, Foot 


SetBlinkf .F. ) 




Rotulo := "Atengao!" 


Return 

/*** 

* GrowWindow ( <nLl>, <nCl>, <nL2>, <nC2>, 




Mensagem := Iff Mensagem == NIL, "Tecle " + 




Chr ( 17 ) + Chr ( 217 ), Mensagem ) 
VetMess := Str2Vet ( Mensagem, ) 


<cTipMold> ) 




Altura : = Lenf VetMess ) + 3 






Largura : = 0 


Procedure GrowWindow ( LSup, CEsq, LInf, CDir, 




AEval ( VetMess, { |Str| Largura := Maxf 


TipMold ) 




Largura, Lenf Str ) ) } ) 


Local ContaH, ContaV, ; 




Centro := Largura 


MeioH, MeioV, LI, Cl, L2, C2, Delay 




LSup := CEsq := LInf := CDir := 0 


TipMold : = If ( TipMold <> NIL, TipMold, 




Titulo := Iff Titulo == NIL, Titulo ) 


BoxSimple + 11 " ) 




Largura := Maxf Largura, Lenf Rotulo ) ) + 3 


MeioH := Int ( ( CDir - CEsq ) / 2 ) 




cCoords := CenterWind ( Altura, Largura ) 


MeioV := Int ( ( LInf - LSup ) / 2 ) 




CalcCoords ( cCoords, ®LSup, ®CEsq, ®LInf, ®CDir 


LI : = LSup + MeioV 




Cl := Cesq + MeioH 




Window := DrawCW ( Altura, Largura, BoxSD, 


L2 := LInf - MeioV 




CorMess, Titulo, , 2 ) 


C2 : = CDir - MeioH 




SaveCor := SetColor ( CorMess ) 


ContaV := 0 




SaveCur := SetCursor ( 0 ) 


For ContaH = 0 To MeioH Step 3 




Li : = LSup + 1 


For Delay = 0 To GrowDelay 




For Conta := 1 To Len ( VetMess ) 


Next 




SetPos ( Li, CEsq+3 ) 


DispBox ( Ll-ContaV, Cl-ContaH, L2+ContaV, 




DispOut ( PadC ( VetMess [Conta] , Centro ) ) 


C2+ContaH, TipMold ) 




Li + + 


ContaV := If( ContaV < MeioV, ContaV + 1, 




Next 


MeioV ) 




Foot := SaveFootf) 


Next 




CenterFoot ( "Tecle " + Chr ( 17 ) + Chrf 217 ) 

) 


SetBlink ( .F. ) 




Return 




Coluna := Int ( ( MaxColO - ( Lenf Rotulo ) + 2 


/ *** 




) ) / 2 ) 


* RollDiagO 




DrawButt ( LInf - 2, Coluna, Rotulo ) 


* * * J 




BeepLo () 


Procedure RollDiag 




BeepMed () 


Local Window, LSup, CEsq, LInf, CDir, Conta 




BeepHi () 


LSup ; = 0 




Tecla := Inkey ( 10 ) 


CEsq := 0 




LiteButtf LInf - 2, Coluna, Rotulo ) 


LInf := MaxRowO 




SetColor ( SaveCor ) 


CDir := MaxColO 




RestScreen ( LSup, CEsq, LInf+1, CDir+2, Window 


Set Color To 




) 


Window := SaveScreeni LSup, CEsq, LInf, CDir ) 




RestFoot ( Foot ) 


Do While LSup < MaxRowO + 1 




BeepMed ( ) 


LSup += 1 




SetCursor ( SaveCur ) 


CEsq += 3 




SetBlinkf .F. ) 


LInf += 1 




SetPos ( 0, 0 ) 


CDir += 3 




Return ( Tecla ) 


For Conta » 1 to RollDelay 




/*** 


Next 




* CalcCoords ( «cCoords>, <®nLl>, <®nCl>, <0nL2>, 


Cls 




<0nC2> ) 


RestScreen ( LSup, CEsq, LInf, CDir, Window ) 




* ** / 


EndDo 




Procedure CalcCoords ( Coords, LSup, CEsq, LInf, 


Cls 




CDir ) 


SetBlink ( .F. ) 




LSup : = Asc ( SubStrf Coords, 1, 1 ) ) 


Return 




CEsq := Asc ( SubStrf Coords, 2, 1 ) ) 


/ ** * 




LInf := Asc f SubStrf Coords, 3, 1 ) ) 


* CloseWindow ( <nLl>, <nCl>, <nL2>, <nC2> ) 




CDir := Asc ( SubStrf Coords, 4, 1 ) ) 


***/ 




Return 


Procedure CloseWindowf LSup, CEsq, LInf, CDir ) 




/*** 


Local ContaH, ContaV, ; 




* DrawCW ( <nAltura>, <nLargura>, <cTipBox>, 


MeioH, MeioV, LI, Cl, L2, C2, Delay,; 




<cCor>, <cTit>, <lShadow>, <nGrow> ) — > 


Boxe := Space (8) 




c S avedWindow 


MeioH := Int ( ( CDir - CEsq } / 2 ) 




Hr**/ 


MeioV := Int ( ( LInf - LSup ) / 2 ) 




Function DrawCW ( Altura, Largura, TipoBox, Cor, 


LI := LSup 




Titulo, Shadow, nGrow ) 


Cl := Cesq 




Local LSup, CEsq, LInf, CDir, Coords, Window 


L2 := LInf 




Coords := CenterWind ( Altura, Largura ) 


C2 := CDir 




LSup := CEsq := LInf := CDir := 0 


ContaV := 0 




CalcCoords ( Coords, ®LSup, ®CEsq, 0LInf, ®CDir 

) 


For ContaH = 0 To MeioH Step 3 




For Delay = 0 To GrowDelay 




Shadow := Iff Shadow == NIL, .T., Shadow ) 


Next 




Titulo := Iff Titulo == NIL, , Titulo ) 


DispBox ( Ll+ContaV, Cl+ContaH, L2 -ContaV, C2- 




Cor := Iff Cor == NIL, CorMain, Cor ) 


ContaH, Boxe ) 




TipoBox := Iff TipoBox == NIL, BoxSimple, 


DispBox ( Ll+ContaV, Cl+ContaH+1, L2-ContaV, 




TipoBox ) 


C2 -ContaH- 1, Boxe ) 




nGrow := Iff nGrow == NIL, 1, nGrow ) 


DispBox ( Ll+ContaV, Cl+ContaH+2, L2 -ContaV, 




Window := SaveScreenf LSup, CEsq, LInf+1, 


C2-ContaH-2, Boxe ) 




CDir+2 ) 


ContaV = Iff ContaV < MeioV, ContaV + 1, 




DrawWindowf LSup, CEsq, LInf, CDir, TipoBox, 


MeioV ) 




Cor, Titulo, nGrow ) 


Next 




SetBlinkf .F. ) 


Cls 




Return ( Window ) 


SetBlinkf .F. ) 




/*** 


Return 




* ScreenSavef) — > cScreenSaved 


/* * * 




*** / 


* CenterAdverte ( <cMensagem>, <cTitle> ) 




Function ScreenSave 


***/ 




Returnf SaveScreenf 00, 00, MaxRowO, MaxColf) ) 


Function CenterAdverte ( Mensagem, Titulo ) 




) 


Local LSup, CEsq, LInf, CDir, cCoords, Largura, 




/*** 


Altura, ; 




* ScreenRest ( <cScreenSaved> ) 


SaveCor, Rotulo, Window, SaveCur, Tecla, 




*** / 


Centro, ; 




Procedure ScreenRest ( cScSaved ) 
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NOVIDADES NOSSOS PR E QOS 

P/ XM\/]IC^X\ f/fc3 Iamga 

I^MANIA 2D SAM & MAX 7H Aolicotivos - R$ 5 00 

SKYD MAX 5D ALONE IN THE DARK X 9H Demos PSAOn* 

^|2WC§P RPS 2D D ' IS^S LSKY ^ feo 52 ' 60 

^OpT T Td CfeSsOF LORE % ^ ^ P"*°> 

^TAMED V 2D TIE FIGHTER 5H ~ 

SENSIBLE SOCCER 94 2D WNG COMMANDER I ^H A~r „« nf . , ^ 

SrawpnS 010 ^ 2D WING COMMANDER )( ^OH sfwrevSS - R$ 2 00 

™HELIO 50 WING COMM. SECRET MSS.I 1H Joa<S^R$ 3 00 ° 

ffi.ffi* 5D WING COMMANDER PRIVAEER 9H S disco 3 '°° 

S«f®^ ID WING COMM. SPEACHPACK 3H dSos incl'usos no DrecoT 

LOVE AGA DEMO 2D WNG COMr^^^^Rf 2H _MSX, APPLE & ZX SPECTRUM 

raMDAL)^\SA) 7D ^KECC^mSdER 8H ... MSX 2.0 - MSX1 . 1 - APPLE - ZX 

FANTASY FLY (AGA) 3D COMMANCHE 3H Aplic. - 3,00 -*2,00 -*2,00 -‘2,00 

BART SIMFSONSx WORLD (AGA) 5D MASTER OF ORION 4H Jogos- 2,00 -*1,00 -*1,00 -*1,00 

TREATRE OF DEATH (AGA) 3D SYNDICATE 5H * -FYegos por fitulo. 

DOOM I 3H (Nao incluso os discos.) 

DOOM)( 5H _DISCOS 

SPACE HULK 4H 

PINBALL FANTASIES 2H 5 DD-R$0,80 

ERC RNBALL 2H 5 HD- R$ 1,00 

EMPIRE SOCCER 94 1 H 3 DD - R$ 1 ,00 *Dispesas com correio 

CANNON FOODE R 3H 3 HD - R$ 2,00 R$ 2,50 ate 15 discos. 

FORMAS DE PAGAMENTO 

cvx_ ^|® c r )^®f ,u p n ° nni ’ nal a Salles de Siqueira ou toga deposito na 0/3:003404-9 AG:0663 BANESPA 

'®V Pedido acrescentando R$ 2,50 £.ra dispesas de cSrreio. 

OBS ' 1X10 caso ^ deposito em C/C envie-nos uma copia do recibo do deposito para confirmagao. 

POR TELEFONE: Enlre em contato conosco em nosso telefone (01 1)982-1396 

otendemos 24 horas por dia inclusive Domingos e Feriodos. 

R. Barao de Itapetininga, 297 - 9° and - Cj 907 
Centro - Sao Paulo - SP -CEP:0 1 042-000 
F:982-1396 - Proximo ao Metro Repubiica. 



P/ 

ELF MANIA 
SKYD MAX 

CRUISE FOR A CORPS 
RNBALL ILLUSION 
TANDE KIRK RABBIT 
WORLD CUP 94 
OCTAMED V 
SENSIBLE SOCCER 94 
CRAZY FOOTBALL 
PERIHELIO 
MR NUTS 
DELUXE GALAGA 
TROLLS (AGA) 

LOVE AGA DEMO 
FRED )( (AGA) 

REIMDAL )( (AGA) 

FANTASY FLY (AGA) 

BART SIMPSONS x WORLD (AGA) f 
TREATRE OF DEATH (AGA) ; 



2D 


SAM&MAX 


7H 


5D 


ALONE IN THE DARK If 


9H 


5D 


BENEATH A STEEL SKY 


6H 


2D 


GABRIEL KNIGHT 


1 1 H 


3D 


AL-QADIN 


5H 


2D 


LANDS OF LORE 


8H 


2D 


TIE FIGHTER 


5H 


2D 


WING COMMANDER 1 


3H 


2D 


WING COMMANDER X 


10H 


5D 


WING COMM. SECRET MSS.I 


1H 


5D 


WING COMMANDER PRIVATEER 


9H 


ID 


WING COMM. SPEACHPACK 


3H 


2D 


WING COMMANDER ACADEMY 


4H 


2D 


WING COIVM. SPECIAL OPERI 


2H 


2D 


F-15 STRIKE EAGLE )l( 


6H 


7D 


STRIKE COMMANDER 


8H 


3D 


COMMANCHE 


3H 


*)5D 


MASTER OF ORION 


4H 


3D 


SYNDICATE 


5H 




DOOMI 


3H 




DOOM X 


5H 




SPACE HULK 


4H 




RNBALL FANTASIES 


2H 




ERC RNBALL 


2H 




EMRRE SOCCER 94 


1H 




CANNON FOODER 


3H 




